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Raus die Alten, rein die Neuen! 


Eine neue Playstation ist mehr oder weniger angekündigt, es gibt erste Infos zur Technik, zum 
Laufwerk und zur Abwärtskompatibilität. Hat die Playstation 4 also ausgedient? Wir voreilen: ja! 


Der Frühjahrsputz macht auch vor unserer Hardware nicht halt. Nun, da es 
erste Infos zur PS5 gibt, verarbeiten wir unsere PS4s erst mal fachgerecht. 


Wer will schon noch auf dem alten Krempel zocken? Also weg damit! Naja... 


ganz so einfach ist es nicht und natürlich meinen wir das auch nicht unbe- 
dingt ernst. Denn bis eine PS5 unter unseren TVs steht, zieht gut und gerne 
noch mindestens ein Jahr ins Land. Auch wenn das Ende der Konsolen- 
generation erneut langsam spürbar ist, erwarten uns ja nach wie vor noch 
einige Highlights und Exklusiv-Spiele für die Playstation 4, etwa The Last of 
Us: Part 2. Oder Death Stranding, sofern man denn daran glaubt, dass das 
Teil irgendwann mal fertig wird oder überhaupt ein Spiel ist. Aktuell wäre da 
ja auch noch Days Gone, das in der letzten Ausgabe unser Cover schmückte 
und diesen Monat unsere Test-Rubrik eróffnet. Dass bei Exklusiv-Spielen 
nicht immer alles Gold ist, was glánzt, beweist das Zombie-Abenteuer von 


Sony Bend bedauernswerterweise ebenfalls. Alles Weitere dazu lest ihr in 
Chris’ großem Test ab Seite 46. Danach geht es weiter mit Sekiro: Shadows 
Die Twice, Path of Exile, Battlefield 5: Firestorm und vielen anderen, die 
unseren umfangreichen Review-Teil in dieser Ausgabe abrunden. Vorschau- 
en haben wir natürlich auch für euch: So machten wir ein letztes Mal vor dem 
Launch die offene Welt von Rage 2 unsicher, rátselten uns durch das span- 
nende A Plague Tale: Innocence oder machten uns in Ancestors zum Affen. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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S SÉ " Sekiro ist nicht nur ein echt 
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gutes Spiel geworden, sondern 
überraschte wohl jeden durch 
die tollen neuen Ideen, die 

die Souls-Formel bereichern. 
In der PC Games gibt's dazu 


H N-ZONE 


Ausgabe 05/19 


Yoshi hat nicht nur ein 
neues Hüpfspiel parat, 
sondern ist auch die wohl 
berühmteste Nintendo- 
Figur in Grün. Neben Link 
natürlich. Und Bowser. 


|| Gibt's sonst noch wen? 


Widescreen 


Ausgabe 06/19 


Dark Phoenix — das 
ist ja eigentlich ein 
Widerspruch, oder? Wie 
soll denn dunkles Feuer 
aussehen? Diese Comic- 
Leute, tststs. Zum Film 

kriegt ihr hier alle Infos. 
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= Das neuste Werk von From Software steht den anderen in nichts nach, überholt # a | 
x 4 sie teils sogar! WIE gut Sekiro denn nun ist, erfahrt ihr bei uns im Test 4/7 i ; | RETRO-VIDEOS 


4А Sekiro: Shadows Die Twice 


play^-Retro-Show 02/2016 
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Aktueles . . 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendáren play^-Humor 


vampire: [ne Masquerade - Bloodlines 2 


Der Vorgänger gilt als absolutes Kult-RPG — auf dem PC. Der Nachfolger kommt nun auch für PS4. 


In Bloodlines 2 kommt ein neues Nahkampfsystem zum - 
Einsatz. Ein Glück! Die Kämpfe im Vorgänger waren furchtbar.3 S 


ROLLENSPIEL | Schon seit 15 
Jahren genießt Vampire: The Mas- 
querade — Bloodlines Kultstatus 
unter PC-Rollenspielern, doch ein 
ordentlicher Nachfolger galt lange 
Zeit als ausgeschlossen. Nun aber 
ist es endlich so weit: Publisher Pa- 


radox und Entwickler Hardsuit Labs 
(Blacklight Retribution) erhören das 
Klagen der Fans und kündigen die 
offizielle Fortsetzung des legendär- 
en Blutsauger-Rollenspiels an! Vam- 
pire: The Masquerade — Bloodlines 2 
entführt uns diesmal nicht nach 


L. A., sondern ist im nächtlichen 
Seattle angesiedelt. Hier schlüpft 
der Spieler in die Rolle eines frisch 
geborenen Vampirs, der gemeinsam 
mit mehreren anderen Menschen 
unter mysteriösen Umständen ver- 
wandelt wurde — ein unerlaubter 
Frevel in der Vampirgesellschaft, die 
streng auf Geheimhaltung (die soge- 
nannte Maskerade) bedacht ist. Als 
unfreiwilliger Neuzugang müssen 
wir herausfinden, was in der Nacht 
unserer Verwandlung geschehen 
ist. Dazu sind wir auf die Hilfe der 
rivalisierenden Vampirclans in der 
Stadt angewiesen, müssen brüchi- 
ge Allianzen schmieden, Vertrauen 
aufbauen und die komplizierten 
Regeln der Blutsaugerwelt lernen. 
Neben Diplomatie können wir auch 
gewaltsam vorgehen, solange wir 
uns den Menschen nicht zu erken- 


nen geben. In Gefechten nutzen wir 
mächtige Vampirdisziplinen und 
ein neues Nahkampfsystem aus 
der Ego-Ansicht, das die miserab- 
len Prügeleien aus dem Vorgänger 
ersetzt. Trotzdem steht die Hand- 
lung im Mittelpunkt: Die Entwick- 
ler versprechen eine intelligente 
Einzelspieler-Story, faszinierende 
Charaktere und Entscheidungen 
mit weitreichenden Konsequenzen. 
Damit das alles hinhaut, konnten 
die Entwickler Brian Mitsoda als 
Chef-Autoren gewinnen, der be- 
reits stark in die Entwicklung des 
ersten Bloodlines eingebunden 
war. Mitsoda verspricht außerdem, 
einige beliebte Charaktere aus dem 
Vorgänger zurückzubringen. Blood- 
lines 2 erscheint voraussichtlich im 
ersten Quartal 2020 — dann auch 
für Konsolen. FELIX SCHÜTZ 


SPRACHAUSGABE 


»Nicenstein scurr burr sheesh yolo swag.“ 


Kollege Hannes von der N-ZONE versucht nach wie vor, mit uns zu kommunizieren. Wir geben ihm jetzt erst mal Gras zu fressen. 


Borderlands 3: Vaulthunter, aufgepasst! 


Endlich! Es geht zurück nach Pandora und es winken wieder Waffen ohne Ende! 


EGO-SHOOTER | Gut Ding will Weile 
haben — auch wenn es sich hierbei 
nur um eine sehnlichst erwartete 
Ankündigung handelt. Anfang April 
gab Gearbox Software námlich be- 
kannt, dass die Borderlands-Reihe 
noch dieses Jahr fortgesetzt wird. 
Der dritte Teil soll am 13. Septem- 
ber erscheinen — viel mehr wollten 
die Entwickler aber dann doch noch 
nicht preisgeben. Erst am 1. Mai soll 
es ein sogenanntes Gameplay-Re- 
veal-Event geben, bei dem die ersten 
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Spielszenen aus Borderlands 3 zu se- 
hen sein sollen. Immerhin wissen wir 
zudem noch, dass das Spiel in drei 
unterschiedlichen Editionen erschei- 
nen soll, die allesamt bereits jetzt 
vorbestellbar sind. Ebenso sind die 
vier Namen der Kammerjäger, sprich 
der Helden, bekannt: Moze, FLAK, 
Amara und Zane. Laut dem Ankün- 
digungs-Trailer kámpfen sie gegen 
die Calypso-Twins. In der náchsten 
Ausgabe dürften wir deutlich mehr 
Informationen haben. MATTI SANDQVIST 


р 


Im dritten Teil дег Borderlands-Reihe 


A 
kämpft ihr gegen die Calypso-Zwillinge. —\ 


www.playvier.de 


XIII: Comeback 
nach 16 Jahren 


Der schicke Cel-Shading- 
Shooter mit Kultstatus be- 
kommt ein Remake spendiert. 


Keine Angst: Das hier ist die alte 


"EN : 278 ; Version. Vom Remake gibt es noch 
R | Ein Remake von XIII — da- - б A e keine Screenshots. 


rauf freuen wir uns tatsáchlich und hatten 
insgeheim immer gehofft, dass die IP noch 
mal jemand aus der Gruft holt, so wie es nun 
Entwickler PlayMagic und Publisher Micro- 
ids getan haben. Wir hátten natürlich auch 
einen Nachfolger genommen, aber nach 
mittlerweile 16 Jahren ist man ja nicht wáh- 
lerisch. Der ungewóhnliche Titel spielt auf 
eine Tátowierung des anfánglich unter Ge- 
dáchtnisverlust leidenden Hauptcharakters 
(im Original gesprochen von David Duchov- 
ny) an. Im Laufe der Handlung deckt ihr nach 
und nach eine globale Verschwórung auf, in 
die noch 19 weitere Personen mit áhnlichen 
Tatówierungen verwickelt sind. Falls euch 
die Story bekannt vorkommt, dann kónnte 
das daran liegen, dass das Spiel auf einer 
gleichnamigen Comic-Reihe aus Belgien 
beruht, die Anfang der 80er-Jahre erschie- 
nen ist. Oder ihr habt das Original gespielt, 
kónnt euch aber nicht mehr daran erinnern, 
weil ihr ähnlich viel trinkt wie Chris. Nichts 
für ungut. So oder so: Eine weitere Beson- 
derheit des Ego-Shooters war damals der 
sehr einzigartige Cel-Shading-Look. Der wird 
natürlich für das Remake beibehalten und 
entsprechend aufpoliert. Erscheinen soll Х/// 
am 13. November. HA LOHMÜLLER 
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Ihr habt einen Fehler in der play" entdeckt? Frechheit, wir 
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computec.de. Dann müssen wir nicht selber suchen, ha! W H Ш i N \ l | N 0 \ М | N ! i | М 
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CO — Omm - Donnerstag, эд. Маһ 
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| Chris reist heute nach Bordeaux. Glücklicherweise sprickt er 
okzentfrei, sonst hätten ihn die netten leute om Floghosen 
L ous Erfahrung vielleicht eber-nach- Porto ge Se We К+ (wer die 
Story nicht Kennt: googlen). Vor Ort sieht er sich RUM nur 
schöne Dome an, sondern trinkt auch jede Menge Puer. Und 
Е wacht mit entsprechend бе Кетүү Schädel am nächsten Tag 
auf. Achso, jo: A Plague Tale: Innocence schaut er sich auch 


noch an. 


Е 


L Donnerstag, A. April 
| Fely ist unser Mann für die Endzeit. Nicht nur weil er unter 
seinem Wohnhaus einen geheimen Keller mit zahlreichen Near 
Wen und jeder Menge Konservendosen hot (durften wir das 

| eigentlich verroten?), sondern auch weil er sich beim Thema 

f Rage perfekt auskemt. Dementsprechend Schicken wir unseren 
L_Rotschopf ox heute nach Frankfurt, um zum letzten Mal vor 


| dem Release einen Blick auf Rage A zu werfen. | 


= = 


Dienstag, 7. April 
OfSensichtlicher Aftenwitz, der auf die Pointe 
hinowsläutt, dass auch David-im Gesicht und auf dem 
Rücken behaart ist. So, damit wäre das aus dem Weg. @ x 
Unser Vieo-Volo jettet heute nach Paris, um sich 

vor Ort das neue Spiel des Assassins-Lreed-Erfinders 
Patrice Desilets (ja, wo der Akzent hngehöt, 
mussten wir googlen) anzuschauen. Das hört auf den 
Namen Ancestors und steckt euch in die Role eines 


Aen in der Urzeit. Mehr dazo in der Vorschauf 


ICESTORS 30; 
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DAS TESI-MAGAZIN 


FÜR DIGITALE UNTERHALTUNG 


DAS BESTE AUS ALLEN TECHNIK-WELTEN: 
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Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


lese Seite entsteht пасі olgenden knallharten Regeln: ү; 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Qu атакуе 
Videospiele. Diesmal geht es um Sonys geklaute-Idee 
von-Nintendo Start in die Welt der Streaming-Shows. 


KE 


Reihenfolge! 


Zo == 


Redakteur 


Zwei kleine 


Extras 


1. Lukas Schmid 3. Matthias Dammes 


2. Matti Sandqvist 4. Christian Dàrre 


LUKAS: 

Hallo liebe Kollegen! Oder wie es in 
Finnland heißt: Smórrebród smór- 
rebród róm tóm tóm tóm! Eigent- 
lich wollten wir an dieser Stelle ja 
über diese kleine Randnotiz na- 
mens PS5 diskutieren, aber das 
Thema behandelt Kollege Andy ja 
schon ausführlich in seinem Spe- 
cial dazu. Darum stattdessen ... 
óhm ... ach ja, Sonys erste Ausga- 
be von State of Play! Der Playsta- 
tion-Konzern hat sich geringfügig 
von Nintendo inspirieren lassen 
(heiBt: das Konzept 1:1 geklaut), 
und verfrachtet Spiele- und Hard- 
ware-Anküdigungen in Zukunft of- 
fenbar primár in diese neue Strea- 
ming-Show. In unregelmäßigen 
Abständen wird State of Play nun 
auf allen gängigen Online-Plattfor- 
men ausgespielt. Das meinte man 
wohl, als es vor einiger Zeit hieß, 
dass man anstatt auf die E3 nun 
auf „neue Kommunikationswege“ 
setzen würde. Was haltet ihr da- 
von? Drittmedien werden damit 
komplett umgangen. Ich finde sol- 
che Formen der Message Control 
ja immer bedenklich, egal, ob in 
der Politik oder wie in diesem Fall. 
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vu: Maiti Sandqvist FIN =f 


Voodoo-Puppe im Schweden-Trikot 


1. Lukas Schmid 3. Matthias Dammes 


2. Matti Sandqvist 4. Christian Dörre 


MATTI: 

Ich muss ja gestehen, dass ich 
das österreichische Bildungs- 
system sehr mag — dort scheint 
man sich ja mit Sprachen, Geo- 
graphie sowie Kulturen gut aus- 
zukennen ... nicht! Nun aber 
zum Thema: Ich kann Lukas’ Be- 
denken nachvollziehen, muss 
aber auch sagen, dass wir es 
hier eben nicht mit Politik oder 
der Bundesregierung zu tun ha- 
ben, sondern nur damit, wie ein 
großer Konzern seine PR in Zu- 
kunft betreiben möchte. Ich fin- 
de auch nicht, dass durch sol- 
che Streams Drittmedien wie 
wir wirklich komplett umgangen 
werden — uns steht es ja weiter- 
hin frei, in Form von Podcasts, 
Kolumnen oder anderen Bei- 
trägen zu den vorgestellten In- 
halten zu äußern. Zudem: Die 
Pressekonferenzen der E3 wur- 
den ja eh schon seit vielen Jah- 
ren live im Internet übertragen 
und trotzdem war unsere Exper- 
tise gefragt. Ich glaube nämlich, 
dass viele Gamer sich gerne ihre 
Meinung ohne eine Fülle von PR- 
Floskeln bilden möchten. 


MEME Matthias Dammes DDR 


Leistung in 


1. Lukas Schmid 3. Matthias Dammes 


2. Matti Sandqvist 4. Christian Dörre 


MATTHIAS: 

Als Kind des Ostens kenne ich 
mich ja mit zentral gelenkten In- 
formationen aus. Diese Darrei- 
chungsform von gezielter Propa- 
ganda ist mir also nicht fremd. 
Kommen wir aber mal weg vom 
Format und wer hier von wem 
geklaut hat. Am Ende kommt es 
doch schließlich vor allem auf die 
Inhalte an. In diesem Bereich hat 
mich die erste Ausgabe von State 
of Play nämlich nicht wirklich 
überzeugt. Sehr viel Sendezeit 
ging für VR-Themen drauf, was 
wichtig ist, aber sicher nur ein be- 
grenztes Publikum interessiert. 
Aber auch darüber hinaus fehlten 
mir irgendwie die wirklich span- 
nenden Dinge, die mir am Ende 
das Gefühl geben, das sich die 
investierten 20 Minuten gelohnt 
haben. Sonys hauseigenen High- 
lights fehlten bis auf einen neuen 
Trailer zu Days Gone völlig. Wenn 
man mit dieser neuen Form der 
Informationsverteilung  langfris- 
tig Erfolg, beziehungsweise mein 
andauerndes Interesse haben 
möchte, muss da in der nächsten 
Folge ein wenig mehr passieren. 


ТИ Christian Dörre D 
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Motzbrocken 


Extras 


1. Lukas Schmid 3. Matthias Dammes 


2. Matti Sandqvist 4. Christian Dàrre 


CHRIS: 

Ich stimme Matthias zu, dass die 
erste Ausgabe von State of Play 
noch nicht so das Gelbe vom Ei 
war, aber grundsátzlich finde 
ich den Weg von Sony hier nach- 
vollziehbar und auch ganz gut. 
Auf der letzten Gamescom war 
Sony nur klein vertreten und auf 
der kommenden ЕЗ ist man gar 
nicht. Das hat zwar sicherlich 
auch was damit zu tun, dass man 
am Ende der Konsolengenerati- 
on nicht mehr ganz so viele Pfeile 
im Kócher hat, aber auch in Zu- 
kunft werden wohl viele Herstel- 
ler auf solche Shows setzen. Die 
Gamescom wird als Publikums- 
messe wichtig bleiben und dort 
wird auch Sony wohl immer prá- 
sent sein, aber das Konzept der 
E3 hat sich schon lange überlebt. 
Die PKs werden von den Zockern 
eh im Stream geschaut — da ver- 
liert man also nichts. AuBerdem 
kann man Neuankündigungen 
so selbst terminieren, ohne Angst 
haben zu müssen, dass einem 
andere Hersteller mit ihren Titeln 
auf einer Messe die Schau steh- 
len. Ich bin also optimistisch. 


www.playvier.de 


Himmlisch gut: 


Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 
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TENDO-MAGA 


Test + Mega-Special 
Nach 22 Jahren endlich 


auf einer Nintendo- 
Konsole! 


Alle Infos zum fetzigen Mix aus \ 
Abenteuer + Kolumne zu M vien 29 чт, " 


N-ZONE bequem online Oder digital lesen: epaper.computec.de |. АП, 
bestellen oder abonnieren unter: Einfach den QR-Code scannen GE 
shop.n-zone.de bzw. im Store unter „N-ZONE“ suchen. | ka 


laystation 5 


е Powermaschine 


Sony hat die ersten knallharten Fakten zur PS5 enthüllt p c 


und protzt mit Raytracing, 8K und SSD. Wir liefern alle 


REPORT | Effektreicher Trailer, 

bombastische Bühnenshow oder 
ausgedehnter Livestream? Nix 
da. Für die Veróffentlichung der 
ersten Fakten zur náchsten Play- 
station wählte Sony einen unge- 
wóhnlichen Weg. Lead System 
Architect Mark Cerny lud einen 
Redakteur des amerikanischen 
Technik-Magazins Wired exklusiv 
in Sonys US-Hauptquartier nach 
Kalifornien ein. Hier lieferte Cerny 
erste Infos zu Sonys „Next-Gen- 
Konsole", wie er die kommende 
Playstation bezeichnete. 

Mark Cerny sprach über Archi- 
tektur, Grafik- und Soundqualität, 
Abwártskompatibilitát, Massen- 
speicher und über einiges mehr. 
Wir liefern euch in unserem Arti- 


Cross-Gen-Titel? Death Stranding erscheint laut Sony auf der PS4. Bei der 
Frage nach einem PS5-Release schmunzelte Mark Cerny jedoch verdächtig... 


kel nicht nur alle Fakten, Gerüch- 
te und (angeblichen) Infoleaks 
zur kommenden Playstation, son- 
dern geben auch unsere fundierte 
Einschátzung dazu ab. 


Haupt- und Grafikprozessor 

Das Herzstück der PS5 — wie wir 
Sonys neue Konsole trotz feh- 
lender Bestätigung nennen — 


stammt von AMD und basiert 
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Informationen und viel Meinung! 


wieder auf ei- 

ner so genannten 
System-on-Chip- 
Lósung, die Haupt- 

und Grafikprozessor 
vereint. Bei der CPU 
setzt man auf AMDs mo- 
dernen Zen-2-Ryzen-Chip mit 
8 Kernen und 7-Nanometer-Ar- 
chitektur. Die GPU stellt eine Va- 
riante von AMDs künftiger Navi- 
Architektur dar, voraussichtlich 
eine angepasste Navi 20, die mit 
weniger Strom auskommt als die 


PC-Variante, um die 
Hitzeentwicklung 
Zu drosseln. 

Doch was bedeu- 
tet diese Hardware-Aus- 
stattung für die Leistung, die 
Spieleentwickler aus der PS5 kit- 
zeln können? Laut Mark Cerny 
ist die kommende Sony-Konsole 
stark genug für Echtzeit-Raytra- 
cing, wodurch die Playstation 5 
in der Lage wáre, eine Grafik auf 
den Bildschirm zu zaubern, die 
bislang nur in vorberechneten 
Rendervideos móglich war. Auch 
wenn Cerny noch keine Aussa- 
gen zur Teraflop-Leistung der 
PS5 traf, kann man von einem 
enormen Qualitátssprung bei der 

Grafikdarstellung ausgehen. 


SAMSUNG , 


Solid State Drive 


Ladezeiten-Turbo: Die SSD verkürzt nicht nur die Ladepausen dramatisch. 
Sie ermöglicht auch das Streaming von deutlich opulenteren Spielwelten. 
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„SSD wird ein Wendepunkt 
— der Schlüssel zur 
nächsten Generation!“ 


Mark Cerny kündigte über- 
dies 8K-Unterstützung an. Aller- 
dings halten wir dieses Feature 
aus mehreren Gründen für ver- 
nachlässigbar. 8K-Ausgabegeräte 
kann man hierzulande noch mit 
der Lupe suchen. Außerdem dürf- 
te selbst eine hochgezüchtete 
PS5 nicht in der Lage sein können, 
eine detail- und effektreiche Gra- 
fik in 7.680 x 4.320 Pixeln und mit 
60 Bildern pro Sekunde darstellen 
zu können. Wir gehen davon aus, 
dass die 8K-Unterstützung ledig- 
lich ein Beleg dafür ist, dass die 


HDR 


Pixelorgie: Die Playstation 5 unterstützt 
Auflösungen von bis zu 8K (7680 x 4320 
Pixel) — und natürlich HDR. 


PS5 den neuen HDMI-Standard 
2.1 verbaut haben und ein Blu- 
ray-Laufwerk bieten wird, das 8K- 
Filme abzuspielen vermag. 

Auch soundtechnisch werde 
die PS5 laut Sonys Playstation- 
Architekten eine große Schip- 
pe draufpacken, nachdem sich 
diesbezüglich beim Wechsel von 
der PS3 zur PS4 nicht viel getan 
habe. Cerny kündigte eine 3D- 
Audio-Unterstützung an und be- 
schrieb diese als „dramatischen 
Unterschied" zu bisherigen Au- 
dio-Standards — auf Youtube gibt 
es Beispielvideos, die dies ver- 
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Ge? 


PS5-Schüpfer: Sonys Lead System Architekt Мат 
im Interview mit Wired die ersten Fakten zur neuen Pla tation. 


ету verkün 


deutlichen. Der 3D-Audio-Effekt 
soll sogar mittels TV-Lautspre- 
chern vermittelt werden können, 
man benötige also keine weitere 
Hardware, fügte Cerny hinzu. Wir 
bezweifeln allerdings, dass man 
ohne gutes Surround-System 
oder Kopfhörer so richtig von der 
Immersion von 3D Audio profitie- 
ren können wird. 


Superschnelle SSD 

Bereits seit Herbst 2015 ist Mark 
Cerny bei den Spieleentwicklern 
dieser Welt unterwegs, um die 
Hardware-Wünsche für die kom- 


mende Generation zu erörtern. 
Eine Antwort hörte er immer wie- 
der: „Ich weiß, es ist unmöglich, 
aber könnten wir eine SSD be- 
kommen?“ Sonys Konsolenbauer 
werden diesen Wunsch tatsäch- 
lich erfüllen. Die PS5 wird mit ei- 
ner SSD ausgestattet sein, wel- 
che die Ladezeiten dramatisch 
verkürzt, wie Cerny anhand des 
PS4-Spiels Spider-Man verdeut- 


EY 


LUKAS SCHMID 
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Ich gebe zu, ich hatte mit etwas mehr Tamtam 
anlässlich der ersten „Enthüllung“ der PS5 
gerechnet. Aber das ist vielleicht ganz gut 
so: Das grobe Gerüst — „alles wie immer, aber 
noch besser" — jetzt schon verraten und beim 
endgültigen Schritt in die Öffentlichkeit dann 
richtig auf den Putz hauen. Ich bin allerdings 
auch jetzt schon sehr zufrieden mit dem was 
Sony verkündet hat, denn eine Quasi-PS4 mit 
deutlich mehr Leistung (und dankenswer- 
terweise endlich Abwärtskompatibilität!) ist 
genau das, was ich mir wünsche. Alles andere 
ist nettes Beiwerk. Und es ist auch vernünftig: 
Sony ist ja nicht ohne Grund der unhinterfrag- 
te Gewinner dieser Konsolengeneration. 
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Herzstück: Die CPU der PS5 
basiert auf der dritten Generation 
von AMDs Ryzen-Prozessor. 


lichte. Wenn Spidey zu einem ent- 
fernten Ort Manhattans schnell- 
reisen móchte, dauert dies auf 
der Р54 Pro rund 15 Sekunden. 
Auf einem von Cerny verwende- 
ten Next-Gen-Devkit wartet man 
lediglich 0,8 Sekunden, bis der 
Spinnenmann wieder in Aktion 
treten kann. Auf dem PC wáre ein 
derartiger Zeitunterschied zwi- 


schen Festplatte und SSD nicht 
móglich. Wie also funktioniert 
dies auf der PS5? Dazu muss die 
gesamte Konsolenarchitektur da- 
rauf abgestimmt sein. Zudem ver- 
baut Sony eine fortschrittliche 
SSD, die auch noch weitere Vor- 
teile bringt. So kann eine Spiel- 
welt deutlich schneller gerendert 
werden und Umgebungen kón- 


Das bietet die PS5 


Fakten 


* Ryzen-CPU der dritten Generation von 
AMD, auf Basis der Zen-2-Architektur und 
in 7 Nanometer gefertigt 


* Angepasste Navi-GPU von AMD 

* Echtzeit-Raytracing 

e 8K-Unterstützung 

* HDMI 2.1 oder neuer 

* 3D-Audio — ohne zusátzliche Hardware 


* SSD - laut Sony die schnellste, die auf 
dem Markt zu finden ist 


e Nutzt physische Datenträger 

e PSVR-Headset mit PS5 kompatibel 
e Abwärtskompatibel zur Playstation 4 
* Release frühestens im Jahr 2020 


Biofeed back- Sensore 


angeme det. 


Sony hat erste Fakten zur PS5 verraten, zudem spuckte die Gerüchte- 
küche im Nachgang viele spannende Infos aus - hier ein Überblick. 


Gerüchte 


• 24 GB Speicher, aufgeteilt in 8 GB HBM2 
und 16 GB DDR4. Spieleentwickler sollen 
20 GB verwenden kónnen, 4 GB werden für 
Betriebssystem benótigt. 


e PS5 soll ein , personifiziertes, datenge- 
triebenes Trainingssystem" bieten, das 
anhand Spielerfahrungen mit vorherge- 
henden Titeln mittels Kl-Unterstützung 
eine Vorhersage bezüglich der Vorgehens- 
weise des Spielers trifft und das Spiel 
entsprechend anpasst. Zudem soll es ein 
Kl-gestütztes Matchmaking geben. 


* Kindersicherung mittels biometrischem 
Sensor an externem Gerát, das mit dem 
PS5-Controller verbunden wird 


* Death Stranding soll sowohl für PS4 als 
auch in verbesserter Form für Playstation 
5 erscheinen. 


* Gran Turismo 7 soll einer der Playstation- 
5-Launchtitel sein. 


* Nächste PSVR-Generation setzt auf Inside- 
Out-Tracking. Kameras erfassen dabei die 
relative Position innerhalb der Umgebung. 
AuBerdem sollen Biofeedback-Sensoren 
zum Einsatz kommen, wodurch sich die 
Spielfigur per Gedanken steuern ließe. 


* Der Preis der PS5 soll zwischen 399 und 
499 Euro liegen. 
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nen flotter gestreamt wer- 
den als bislang. Wie 
das in der Praxis 
aussieht, ver- 
deutlichte Cer- 
ny ebenfalls auf 
dem Devkit, indem 
er das Tempo ex- 
trem erhóhte, mit dem 
sich Spidey von Haus zu 
Haus schwingte. Mit einer 
Festplatte würden Texturen 
stándig nachladen, in Cernys 
Demo jedoch prásentierte sich 
die Spielwelt trotz des hohen 
Tempos ohne Popups. 

Eine SSD finden wir toll, gehen 
uns lange Ladezeiten doch schon 
ewig gegen den Strich. Allerdings 
stellt sich die Frage, ob Sony tat- 
sáchlich eine SSD mit mindestens 
1 Terabyte verbauen móchte — 
weniger Speicherplatz wáre heut- 
zutage indiskutabel. Der Endkun- 
denpreis für eine 1-TB-SSD liegt 
immer noch bei über 100 Euro. 
Natürlich würde Sony bei einer 
hohen Abnahmemenge einen 
niedrigeren Preis erhalten. Und 
dennoch glauben wir eher an eine 
Kombivariante aus schneller SSD, 
die als Caching-System fungiert, 
und üppig dimensionierter Fest- 
platte als Massenspeicher. 


Abwärtskompatibilität 
Die PS5 werde laut Cerny keine 
reine Download-Konsole, sondern 


15 Sek. уз. ( 0,8 Sek.: Während sich. Spider-Man 1 auf der PS4 Pro (oben noch im 
Ladescreen KE befindet sc Awingt Sich Spidey auf dem PS5-Devkit bereits durch Manhattan. 


MATTHIAS DAMMES 


Mit Lockungen wie 8K und immer ausge- 
falleneren Grafik-Features kann mich Sony 
nicht einfangen. Dass eine neue Generation 
auch mehr Power für bessere Optik bietet, 
ist irgendwie selbstverständlich. Wichtiger 
ist mir da schon, dass mit der geplanten SSD- 
Technik endlich den unsäglichen Ladezeiten 
der Kampf angesagt wird. Ich will nicht mehr 
mit zu häufigen und zu langen Wartezeiten aus 
dem Spielfluss gerissen werden. Außerdem 
freue ich mich sehr über die Abwärtskompa- 
tibilität, mit der ich meine inzwischen doch 
recht umfangreiche Bibliothek an PS4-Spielen 
auch weiter nutzen kann, ohne auf die dann 
ältere Konsole zurückwechseln zu müssen. 
M >, 


setze wie gehabt auf physische 
Datenträger, dennoch werde 
Cloud-Gaming in der Zukunft ein 
wichtiges Thema für Sony sein. 
Überdies ist die kommende Play- 
station abwärtskompatibel, wird 
also auch PS4-Titel abspielen 
können. Da die PS5-Architektur 
sich nicht allzu sehr von der PS4 
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‚Virtuelle PS5-Realität: Das bisherige VR-Headset wird mit der PS5 kompatibel sein. Es gilt 
als sicher, dass Sony mit der neuen Konsole auch die zweite PSVR-Generation starten wird 


unterscheidet, sind hierfür auch 
keine Updates nótig. Dennoch ist 
es möglich, dass PS4-Spiele auf 
der PS5 hübscher aussehen wer- 
den. Gerade die Abwärtskompati- 
bilitát hat sich in den Tagen nach 
dem Interview mit Mark Cerny 
bei vielen Playstation-Fans als ei- 
nes der wichtigsten Features er- 
wiesen. BekanntermaBen ist die 
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MARC BREHME 
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Nachdem ich mit der PS4 meine erste Konsole 
direkt zum Release gekauft habe und nicht 
enttäuscht wurde, werde ich mir definitiv 
auch die PS5 sofort holen. Dabei reizen mich 
neben den gerüchteten (und zumindest wohl 
zeitexklusiven) Starttiteln wie einem GTA 6 
insbesondere die verbaute SSD, mit der die 
nervigen Ladezeiten wohl endlich drastisch 
sinken werden, und auch die Abwärtskompa- 
tibilät zu PS4-Titeln. Und die haben bei mir 
zu Hause einen eigenen Schrank und werden 
dann auch garantiert öfter wieder hervorge- 
kramt, denn noch heute zocke ich immer noch 
ab und an mal ein PS3-Spiel, muss dazu aber 
eben immer noch die alte Konsole anwerfen. 
Wenn die Playstation 5 kommt, muss dann 
wohl meine PS4 Pro dafür gehen ... Ich freu 
mich drauf! 
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PS4 nicht abwärtskompatibel, 
PS3-Titel lassen sich jedoch über 
Playstation Now streamen. 


Offene Fragen 
So aufschlussreich die Aussagen 
von Mark Cerny waren, viele Fra- 
gen blieben offen, etwa zum Preis 
der PS5. Wired-Redakteur Peter 
Rubin sprach im Nachgang auf 
Twitter über einen „attraktiven 
Preis" Wir rechnen mit einem 
Preis zwischen 399 und 499 Euro. 
Gerüchten zufolge gehört Gran 
Turismo 7 zum Launch-Lineup der 
PS5. Angeblich möchte Sony da- 
mit den Verkauf ihrer 8K-Fernse- 


Next-Gen-Optik: Raytracing sorgt unter anderem für brillante Lichteffekte und“ 
-Spiegelungen = die PS5 soll Raytracing in Echtzeit beherrschen. (Bildquelle: EA) 
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her ankurbeln. Wir sind allerdings 
skeptisch, ob GT7 wirklich in na- 
tivem 8K auf der neuen Playsta- 
tion laufen wird. Auch zur Spei- 
cherkonfiguration spuckt die 
Gerüchteküche etwas aus: So sol- 
len in der PS5 insgesamt 24 GB 
stecken, aufgeteilt in super- 
schnelle 8 GB HBM2- und 16 GB 
DDRA4-Speicher. Entwickler sol- 


len 20 GB für ihre Spiele nutzen 
können, die restlichen 4 GB seien 
für das Betriebssystem gedacht, 
heißt es in dem angeblichen Leak 
im Reddit-Forum. 

Zu guter Letzt stellt sich die 
Frage nach dem Releasetermin 
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ANDREAS SZEDLAK 


Ich wurde erhört, endlich werden nervig lan- 
ge Ladezeiten dank der SSD pulverisiert. Die 
höhere Streaming-Performance ermöglicht 
es den Entwicklern zudem, deutlich detailrei- 
chere Welten zu bauen. In Anbetracht dessen 
könnte ich sogar mit einem Preis von 499 
Euro leben, eine SSD kostet eben eine Stange 
Geld. Die Abwärtskompatibilität der PS5 ist 
für viele ein Segen, ich könnte darauf jedoc 
verzichten, denn ich möchte auf meiner PS5 
ausschließlich neue Titel zocken, zum Beispiel 
GT7, das hoffentlich zum Launch erscheinen 
wird. Dass Mark бету schon 2015 Gesprä- 
che zu Entwicklern gesucht hat, halte ich für 
den richtigen Weg. Spielebastler wissen а 
besten, woran es bei einer Hardware hakt. 
\ J 


der PS5. 2019 schloss Mark 
Cerny bereits aus. Laut eines Be- 
richts des Branchenmagazins Di- 
gitimes soll die PS5 frühestens im 
dritten Quartal 2020 erscheinen. 
Man beruft sich hierbei auf indus- 
trienahe Quellen. Wir rechnen mit 
einem PS5-Release gegen Ende 
des kommenden Jahres. 

ANDREAS SZEDLAK 


Ungeschönt: Alle Screenshots in diesem Artikel haben 
wir mit einer fast fertigen PC-Version selbst erstellt. 


a 


© Eliminiere alle River Hogs. 


© Archentruhen 


®© Lagerkisten 


Letzter Check vor dem Test: Fast vier Stunden lang haben wir die offene Welt von 
Mit im Gepäck: selbst gemachte Bilder und frische Infos! 


Rage 2 aufgemischt. 


| R | Shooter-Freun- 
de polieren besser schon mal ih- 
ren Abzugsfinger: Rage 2 ist so gut 
wie fertig! Ungeduldig wie wir sind, 
haben wir Publisher Bethesda des- 
halb einen weiteren Besuch abge- 
stattet, um das Ballerfest diesmal 
etwas länger anzuspielen. Hat sich 
gelohnt! Wir bekamen eine nahe- 
zu finale deutsche PC-Fassung in 
die Hände, mit der wir vier Stun- 
den lang Chaos stiften und eigene 
Screenshots anfertigen konnten. 


Größer, verrückter, besser? 
Wir erinnern uns: Vor acht Jahren 
konnte das erste Rage die hohen 


Erwartungen nicht ganz erfüllen. 
Darum tritt id Software diesmal nur 
noch in einer Nebenrolle auf, der 
Großteil von Rage 2 wird stattdes- 
sen bei Avalanche Studios in Stock- 
holm entwickelt. Die Schweden 
sind ausgewiesene Spezialisten 
für Open-World-Action, mit ihrer 
hauseigenen Apex Engine haben 
sie schon die Just Cause-Reihe so- 
wie Mad Max auf die Beine gestellt 
(und aktuell mit Generation Zero 
einen ordentlichen Flop hingelegt, 
siehe Seite 68). Für Rage 2 steuert 
id Software sein geballtes Shoo- 
ter-Wissen bei, während Avalanche 
sich um die Umsetzung und den 


John Marshall arbeitet nun als vollbärtiger Barkeeper 
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ganzen Rest kümmert — dadurch 
soll Rage 2 endlich das Spiel wer- 
den, das schon der Vorgänger sein 
wollte: ein knackiger Ego-Shooter, 
der eine offene Endzeit-Welt mit 
derben Schießereien im Doom- 
Stil vereint. Das erklärte Ziel der 
Entwickler: Rage 2 soll deutlich 
durchgeknallter werden als der 
erste Teil! Die futuristische Welt, 
in der 80 Prozent der Menschheit 
durch einen Meteoriteneinschlag 
ausgerottet wurden, ist aber nicht 
nur farbenfroher und irrer, son- 
dern auch abwechslungsreicher 
und sehr viel größer geworden: In 
unserer Spielzeit sind wir nicht län- 


ger nur in staubigen Endzeitwüsten 
unterwegs, sondern brettern auch 
durch Dschungel- und Waldgebie- 
te, besuchen belebte Siedlungen 
und entdecken kleine Aufgaben 
am Wegesrand. Aber: Rage 2 ist 
kein Fallout und auch kein Far Cry! 
Rechnet also nicht unbedingt mit 
hunderten Stunden an Nebenbe- 
scháftigungen und tiefgängigen 
Rollenspielelementen. Ein Beute- 
system mit zufálligen Waffen und 
Erfahrungspunkte à la Borderlands 
wird es ebenfalls nicht geben, denn 
im Kern ist Rage 2 immer noch 
ein klassischer Shooter, nur eben 
diesmal in eine weitläufige Welt 


Mit dem Ikarus-Gyrokopter, der mehrere Meter über dem Boden = 
schwebt, kommt man besonders flott durch die offene Welt. 
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verpackt. Auch wenn unsere vier 
Spielstunden noch nicht ausrei- 
chen, um ein finales Urteil zu fäl- 
len, ist bereits klar: Rage 2 macht 
einen deutlich vielfáltigeren und 
stimmungsvolleren Eindruck als 
sein Vorgànger! 


Projekt Dagger: So klappt's! 

Wir steigen direkt nach dem Tu- 
torial ein. Unsere Heldin Walker 
— wahlweise auch als mánnliche 
Figur spielbar — hat gerade einen 
feigen Angriff auf ihre Heimat- 
siedlung überlebt. Der Überfall 
geht auf das Konto der Obrigkeit, 
der gleichen hochgerüsteten Fa- 
natikerbande, die schon im ersten 
Rage für Ärger sorgte. Schnur- 
stracks schwört Walker Rache 
und macht sich auf den Weg, die 
Obrigkeit ein für alle Mal aufzuhal- 
ten. Als eine der letzten verbliebe- 
nen Ranger im Ödland ist es nun 
an ihr, drei wichtige Verbündete 
aufzutreiben, die ihr in der finalen 
Schlacht zur Seite stehen: Cap- 
tain Marshall, Loosum Hagar und 
Doktor Kvasir, die wir schon aus 
dem Vorgángerspiel kennen. Da 
die Handlung von Rage 2 etwa 30 
Jahre spáter einsetzt, sind die Fi- 
guren zwar deutlich gealtert, doch 
ihr Kampfeswille blieb ungebro- 
chen: Gleich zu Beginn gibt's für 
jeden Hauptcharakter eine eigene 
Quest im Logbuch; wen wir zu- 
erst ansteuern, ist uns überlassen, 
denn früher oder spáter müssen 
wir ohnehin für alle Verbünde- 
ten wichtige Aufgaben erledigen. 
Dazu záhlen nicht nur aufwendige 
Story-Missionen, sondern auch 
Nebenaktivitáten, die im Ödland 
auf uns warten. Beispiele gefällig? 
Für Loosum kónnen wir feindliche 
Konvois von den StraBen pusten 
oder Wachtürme der Obrigkeit 
zerstóren. Doktor Kvasir dagegen 
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Die Nanotrit-Fähigkeit „Zerschmettern“ 
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möchte, dass wir 
Meteoriten unter- 
suchen, die in der 
postapokalypti- 
schen Spielwelt 
verteilt sind. Und 
für John Marshall 
sollen wir Bandi- 
tenlager und Mu- 
tantennester leer- 
fegen. 

Für diese und 
andere Aufträge 
erhalten wir Fort- 
schrittspunkte, mit 


denen wir jeden 
Verbündeten  indi- 
viduell ` aufleveln. 


Erst wenn ihre Stufen hoch genug 
sind, dürfen wir das sogenannte 
,Projekt Dagger" starten — dahin- 
ter verbirgt sich der groBe End- 
kampf gegen die Obrigkeit und 
ihren tyrannischen Anführer Ge- 
neral Cross. Als Nebeneffekt für 
geschaffte Auftráge erhalten wir 
auBerdem Upgrade-Punkte, denn 
jede der drei Schlüsselfiguren gibt 
uns auch Zugriff auf Talentbäume 
voll wichtiger "Verbesserungen. 
Günstigere Händlerpreise, effek- 
tivere Granaten, verbesserte Hei- 
lung, größere Munitionstaschen 
und vieles mehr lässt sich hier 
freischalten. 


Prall gefülltes Arsenal 

Neu in unserer Vorschau-Version: 
Die Upgrade-Menüs wurden kom- 
plett umgestaltet und enthalten 
nun auch Crafting-Elemente — von 
denen hatten wir bislang noch gar 
nichts gesehen. Und so funktio- 
niert's: Mit gesammelten Ressour- 
cen, die beispielsweise in Bandi- 
tenlagern gebunkert sind, können 
wir Walkers Arsenal auf mehrere 
Arten ausbauen. Nützliche Tech- 
nologien wie Geschützdrohnen, 


Mit dem Phönix zerlegen wir einen feindlichen Konvoi 
ig, toll inszeniert! 


Granaten, Gesundheitsinfusionen 
oder die beliebten Wingsticks (eine 
Art rasiermesserscharfer Bume- 
rang) lassen sich in jeweils sechs 
Stufen verbessern. Das Gleiche gilt 
auch für die zehn Schusswaffen, 
die von Pistolen über Sturmgeweh- 
re, Shotguns und Raketenwerfer 
bis hin zur mächtigen Superwum- 
me BFG 9000 reichen — Letztere 
dürfte vor allem Doom-Veteranen 
ein Lächeln ins Gesicht zaubern. 
Alle Knarren lassen sich bis Level 5 
aufwerten, auf jeder Stufe warten 
außerdem zwei unterschiedliche 
Detailverbesserungen, die weitere 
Ressourcen verschlingen und die 
Eigenschaften der Waffe verändern 
— beispielsweise kann man beim 
Sturmgewehr zwischen größe- 
ren Magazinen oder schnellerem 
Nachladen wählen. 

Hinzu kommen Walkers mäch- 
tige — Nanotrit-Fáhigkeiten, die 
sie nur in gut bewachten High- 
tech-Bunkern — den sogenannten 
Archen — findet. Mit diesen Super- 
kráften kann sie beispielsweise 
Gegner mit Druckwellen weg- 
schleudern, blitzschnell zur Seite 
dashen, in der Luft einen Doppel- 
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1020 / 1080 


sprung ausführen, Energieschilde 
aufstellen oder eine Vortex-Singu- 
laritát erzeugen, die Gegner in der 
Nähe ansaugt und brutal in die Luft 
befórdert. All diese Fertigkeiten 
lassen sich ebenfalls in mehreren 
Stufen verbessern und sind am ef- 
fektivsten, wenn man sie im Kampf 
kombiniert! Das gilt auch für den 
Overdrive, ein besonderer Feuer- 
modus mit langem Cooldown, der 
Walkers Schadenspotenzial für ein 
paar Sekunden drastisch erhöht 
und nebenei Lebenspunkte rege- 
neriert — in Notfállen ein máchti- 
ges Werkzeug! 


Die Kämpfe: flüssig, rasant, brutal 
Unsere PC-Fassung war zwar 
schon fast fertig, doch die üppige 
Tastenbelegung litt noch unter ein 
paar Bugs — darum sind wir nach 
einer Weile von Maus und Tastatur 
zum Gamepad gewechselt. Da- 
mit spielt sich Rage 2 ebenso ge- 
schmeidig und rasant, PS4-Spieler 
dürfen sich also auf eine durch- 
dachte Steuerung freuen: Egal 
ob mit Shotgun, Raketenwerfer 
oder Laserwumme, die brachialen 
SchieBereien gehen wunderbar 


Im Projekt-Menü seht ihr die drei Hauptcharaktere, für 
die ihr verschiedene Auftráge erfüllt, um sie aufzuleveln. 


play? | 06.2019 | 17 


[s 


AA) » | 


ES 


AVAVAVA 


Y JA Nm 
AC 


e Q xA 


In solchen Archen-Truhen verbergen sich seltene 
Upgrade-Materialien für Walkers Ausrüstung. 
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flüssig von der Hand! Walker ist 
ausgesprochen agil unterwegs, sie 
springt, klettert, rutscht und flitzt, 
wáhrend sie aus allen Rohren feu- 
ert, Wingsticks wirft und die Geg- 
ner mit Nanotrit-Talenten an die 
Wand klatscht. Klasse! Dass die 
Gegner Kl bislang nicht übermäßig 
clever reagiert, fällt da kaum ins 
Gewicht, solange der Ballerspaß 
stimmt. Und wer es anspruchsvol- 
ler mag, kann auch einen der hó- 
heren Schwierigkeitsgrade wáhlen. 


Vielseitiger Fuhrpark 
Schón: Auf unserer Übersichts- 
karte sind zunächst keine Sym- 
bole eingezeichnet, wir erkunden 
also einfach drauflos und werden 
unterwegs auf interessante Orte 
in der Náhe aufmerksam gemacht. 
Alternativ kónnen wir aber auch 
NPCs in den Siedlungen anspre- 
chen, sie verraten uns dann wo- 
móglich einen wichtigen Standort 
in der Umgebung und weisen uns 
auf Nebenaufgaben hin, zu denen 
auch Wettrennen und das belieb- 
te Mutant Bash TV gehórt — eine 
brutale Game Show, in der wir es 
auf engstem Raum mit massenhaft 
Gegnern aufnehmen müssen. 

Um móglichst flott von A 
nach B zu kommen, dürfen wir 
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verschiedenste Fahrzeuge in un- 
seren Fuhrpark aufnehmen und 
bei Bedarf jederzeit „herbeirufen“ 
— dazu gibt Walker einfach einen 
Funkspruch an ihre Schwester Lil- 
ly ab und bezahlt ein paar Credits, 
schon spawnt das gewünschte 
Gefáhrt direkt vor unseren FüBen. 
Im Angebot ist der vielseitige Phó- 
nix-Buggy, unser Hauptfahrzeug, 
aber auch verschiedene Motorrá- 
der, Panzer sowie ein Hoverboot. 
Und wer sich den Kindheitstraum 
erfüllen und einmal Bagger oder 
sogar Monstertruck fahren móch- 
te, wird ebenfalls in der Garage 
fündig. Dort wartet auch der Ika- 
rus-Gyrokopter auf uns, der weni- 
ge Meter über der Erde schwebt 
und selbst vor steilen Abgründen 
nicht Halt macht — ideal zum Er- 
kunden! Allerdings bietet der Ika- 
rus auch kaum Schutz und ist zum 
Kämpfen daher ungeeignet. Hier 
sollte man eher zum bewährten 
Phönix greifen: Mit der wendigen 
Karre (die sich ebenfalls mehrfach 
aufrüsten lässt) können wir auch 
feindliche Konvois in Angriff neh- 
men. Das sind schwer bewaffnete, 
motorisierte Gegnergruppen, die 
auf bestimmten Routen unter- 
wegs sind und im Grunde mehr- 
stufige Bosskämpfe auf Rädern 


Wuchtige Explosionen und sattes Trefferfeedback 
sorgen für Ballerspaß auf d. Software Niveau, 


Alle Waffen, Hilfsgegenstände und Fähigkeiten «m 


lassen sich in mehreren Stufen aufwerten. 


darstellen: Zunáchst müssen wir 
Stück für Stück die Begleitfahr- 
zeuge und bewaffneten Eskorten 
von der Fahrbahn ballern, bis wir 
schließlich das „Bossfahrzeug“ an 
der Spitze ins Visier nehmen. Dank 
eines großzügigen Auto-Aimings 
spielen sich diese Abschnitte or- 
dentlich arcadig, machen aber 
Spaß, was auch an den satten 
Explosions- und Partikeleffekten 
liegt — hier lässt die Apex-Engine 
die Muskeln spielen! 


Fahrspaß mit Hindernissen 
Abgesehen vom Ikarus machen 
die Bodenfahrzeuge in unserer 
weit fortgeschrittenen Version 
aber auch noch einige Probleme. 
Im Gegensatz zu früheren Vor- 
schau-Fassungen wurde die Fahr- 
physik zwar bereits merklich über- 
arbeitet, sodass unser Phönix nun 
auch problemlos über Steine in der 
Landschaft hinwegrollt und kleine- 
re Bäume oder alte Straßenlater- 
nen einfach plattwalzt. An anderen 
Umgebungsobjekten kommt unser 
Fahrzeug jedoch nicht immer vor- 
bei, selbst ein einfacher Draht- 
zaun kann ein unüberwindbares 
Hindernis darstellen. Sobald wir 
mit der Karre dagegen stoßen, 
bricht hin und wieder die Kamera 
unschön aus und das Fahrzeug 
überschlägt sich. Solche Momente 
wirken technisch unsauber, hier 
hoffen wir, dass die Entwickler bis 
zum Release weiter nachbessern. 
Allerdings bleibt es fraglich, wie oft 
man im fertigen Spiel überhaupt 
versucht sein wird, von den Stra- 
Ben abzukommen und quer durch 
die Wildnis zu heizen. In unserer 
Spielzeit blieben wir jedenfalls 
so oft es ging auf festen Wegen, 
schon allein weil uns hier eine opti- 
sche Zielmarkierung auf der Fahr- 
bahn zuverlässig in die richtige 
Richtung lenkt. 


Atmosphärische Endzeit 

Ein Highlight unserer Spielzeit: Das 
stimmungsvoll designte Städtchen 
Gunbarrel, wo Walker mit allerlei 
NPCs plaudern, Händler besuchen 
oder Kopfgeldaufträge an der An- 
schlagtafel entdecken kann. Der 
routinemäßige Gang in die nächst- 
gelegene Kneipe führt uns außer- 
dem direkt zu Captain Marshall, 
einem der drei wichtigen Haupt- 
charaktere. Der ehemalige Kriegs- 
held, der sich nun als bärtiger Bar- 
keeper durchschlägt, willigt ein, 
uns im Kampf gegen die Obrigkeit 
zu helfen. Zuerst sollen wir aber 
für ihn in die Kanalisation unter 
Gunbarrel hinabsteigen, wo sich 
Mutanten ein hübsch-ekliges Nest 
gebaut und damit die ganze Was- 
serversorgung lahmgelegt haben. 
Die Mission im Untergrund ist zwar 
nicht sonderlich überraschend, 
aber dafür auch angenehm kurz, 
knackig und frei von nervigem 
Leerlauf. Für Kenner des Vorgän- 
gers dürften sich Abschnitte wie 
diese außerdem vertraut anfühlen: 
Die Umgebungen des Dungeons, 
das Design der Mutanten, selbst 
die Kostüme der Stadtbewohner 
von Gunbarrel — das alles sorgt bei 
Rage-Veteranen für hohen Wieder- 
erkennungswert. 


Technik: Viel Licht, etwas Schatten 
Unsere PC-Version macht optisch 
einen schicken Eindruck, auch 
wenn Rage 2 — im Gegensatz zum 
ersten Teil — sicher kein Spiel ist, 
das sich über seine Technik de- 
finiert: Besonders die postapo- 
kalyptischen Landschaften und 
die detailverliebten Orte haben es 
uns angetan, aber auch die star- 
ken Explosionseffekte und die fei- 
ne Beleuchtung sehen richtig gut 
aus! Perfekt ist die Optik trotzdem 
nicht: Aus der Nähe fallen uns ab 
und zu noch unscharfe Texturen 


ins Auge und auch die Wasser- 
effekte wirken nicht mehr ganz 
zeitgemáB. AuBerdem neigt die 
Apex-Engine immer wieder zu klei- 
neren Pop-ups, die meisten von ih- 
nen zwar vóllig harmlos, in ein paar 
Szenen fallen sie aber doch noch 
stórend auf — hier sollte Avalanche 
bis zum Release noch ein bisschen 
Politur auftragen. 


Ungeschnitten und auf Deutsch 
Beim Anspielen erleben wir Rage 2 
auch zum ersten Mal in seiner 
deutschen Version, inklusive voll- 
stándiger Vertonung. Unser Erst- 
eindruck: Die deutschen Sprecher 
klingen für unseren Geschmack 
zwar hin und wieder eine Spur zu 
sauber und abgelesen, sind aber 
überwiegend gut gewáhlt und sor- 
gen für Stimmung. Besonders der 
greise Doktor Kvasir blieb uns posi- 
tiv im Gedáchtnis! Die weibliche 
Variante von Walker wird übrigens 
von Vollprofi Sandra Schwittau ge- 
sprochen, welche vielen Spielern 
als die markante deutsche Stim- 
me von Bart Simpson bekannt 
sein dürfte — ob man das jedoch 
als Vorteil empfindet oder nicht, 
dürfte eine Frage des persónlichen 
Geschmacks bleiben. Wer die deut- 
schen Sprecher nicht mag, kann 
aus verschiedenen Audio- und 
Textsprachen wáhlen und beispiels- 
weise englische Stimmen mit deut- 
schen Untertiteln kombinieren. 
Und auch wenn es heutzuta- 
ge niemanden mehr überraschen 
dürfte, hier noch mal die Entwar- 
nung: Rage 2 erscheint in Deutsch- 
land komplett ungeschnitten und 


ist damit inhaltsgleich mit der 
internationalen Fassung. Volljáh- 
rige Spieler bekommen also jede 
Menge derbe Splatter-Effekte und 
blutiges Trefferfeedback zu se- 
hen, abgetrennte Kórperteile und 
zerplatzende Gegner inklusive. 
Selbst die Brandmunition des Feu- 
ersturmrevolvers, der getroffene 
Feinde schmerzhaft in Flammen 
aufgehen lässt, wurde ohne Kür- 
zungen übernommen. 


Ein Spiel, drei Editionen 

Wer Rage 2 vorbestellen will, muss 
sich zwischen drei verschiedenen 
Fassungen entscheiden: Neben 
der Standard-Version (70 Euro) 
kónnt ihr auch zur Deluxe Edition 
(90 Euro) greifen, die verschiede- 
ne digitale Boni umfasst, darunter 
auch die erste DLC-Erweiterung 
,Das Erwachen der Geister", die im 
Sommer 2019 verfügbar sein wird. 
AuBerdem ist eine Bonusmission 
namens „Kult des Totengottes" 
enthalten, in der ihr euch auf die 
Suche nach Nicholas Raine macht 
— dem Helden aus dem ersten 
Rage. Und wer 130 Euro locker hat, 
kann sogar zur Collector's Edition 
greifen, die neben verschiedenen 
digitalen Extras auch einen großen 
Mutanten-Plastikkopf beinhal- 
tet, der angeblich sogar sprechen 
kann. Ob das den Aufpreis wirklich 
wert ist, sei mal dahingestellt. 


Verrückte Cheats 

Am Multiplayer hat sich übrigens 
nix geándert — es gibt keinen! 
Rage 2 ist ein reiner Einzelspieler- 
titel, der komplett offline gespielt 


Belebte Orte wie Gunbarrel sehen schick aus und 
wecken sofort Erinnerungen an das erste Rage: 
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Das Vortex-Talent lässt Gegner hilflos in der Luft schweben 
und ist gut mit Walkers anderen Fáhigkeiten kombinierbar. 


werden kann. Wer sich aber on- 
line in Bethesdas Netzwerk ein- 
loggt, soll Zugriff auf wóchentli- 
che Events bekommen, darunter 
Kámpfe gegen riesige Sandwür- 
mer sowie die Móglichkeit, Mechs 
selbst zu steuern! Es gibt auch 
einen eigenen Menüpunkt namens 
„Freunde“, der bei uns noch ausge- 
graut war — dahinter dürften sich 
die angekündigten Ranglisten ver- 
bergen, mit denen man seine Erfol- 
ge vergleichen kann. 

Auch wenn einige glaubten, es 
würde sich um einen Aprilscherz 
handeln, ist es wirklich wahr: Wer 
sich online einloggt oder das Spiel 
vorbestellt hat, erhált sofortigen 
Zugriff auf den ,Er ist on fire"-Mo- 
dus — in dem wird das Kampfge- 
schehen von Kult-Kommentator 
Tim Kitzrow (bekannt als Ansager 
der NBA Jam-Reihe) auf Englisch 
untermalt. Irre Idee! Es wird noch 
weitere Cheats geben, drei davon 
sind für Besitzer der Deluxe Edi- 
tion direkt verfügbar. Unabhängig 
davon, welche Version man be- 


sitzt, lassen sich alle Cheats aber 
auch im Spiel freischalten, dazu 
muss man lediglich den Wasteland 
Wizard im Ödland aufsuchen, wo 
man die Mogel-Modi gegen Inga- 
me-Währung erwerben kann. Kei- 
ne Sorge, echtes Geld müsst ihr 
dafür nicht berappen! 

Anders sieht es dafür bei den 
Post-Launch-Plänen der Entwickler 
aus: Die Entwickler von id Software 
und Avalanche wollen das Spiel 
nach Release noch für lange Zeit 
mit DLCs und Updates erweitern, 
manche davon gratis, andere kos- 
tenpflichtig. Wenn die so vielver- 
sprechend werden wie das Haupt- 
spiel — warum nicht? FEL [Z 


Felix Schütz Redakteur 


Nein, eine Shooter-Revolution steht uns mit 

Rage 2 sehr wahrscheinlich nicht bevor: Andere 
Spiele bieten bereits größere Welten, mehr 
Waffen und flexiblere Spielweisen (Stealth, Koop 
usw.). Doch Rage 2 will eben kein Far Cry, Fallout 
oder Borderlands sein, sondern eine echte Fort- 
setzung im id-Software-Stil — und genau deshalb 
haben mir die ersten Stunden prima gefallen! Die 
Action fühlt sich flüssig, wuchtig und derb an, 

es macht richtig $раВ, Walkers Fáhigkeiten zu 
kombinieren und im Affenzahn durch die Gegner- 
reihen zu pflügen. Als Story-Fan freue ich mich 
aber auch auf eine ordentliche Sci-Fi-Handlung 
mit denkwürdigen Charakteren, wáhrend ich die 
schicke Welt nach Auftrágen, Upgrades und Lore 
absuche. Ob die Fahrzeuge jeden Rennspielfan 
glücklich machen werden, wage ich derzeit 

aber noch zu bezweifeln — hier muss die fertige 
Test-Version zeigen, was sie kann. 


Da siert unsere Meinung: 

Wir besuchten den Publisher Bethesda in Frankfurt 
und spielten dort fast vier Stunden lang eine weit 
fortgeschrittene deutsche PC-Version. 


Dios 
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ACTION-ADVENTURE | Asobo 
Studio ist noch kein großer Name 
in der Videospielwelt. Die Franzo- 
sen arbeiteten zwar bereits an Ti- 
teln wie The Crew oder Re-Core mit 
und entwickelten sowohl Film-Um- 
setzungen zu Toy Story 3 sowie 
Ratatouille als auch das Offroad- 
Rennspiel Fuel, doch der große 
Hit gelang noch nicht. Das wird 
sich wohl ab dem 14. Mai ändern, 
denn dann erscheint mit A Pla- 
gue Tale ein Story-Adventure, das 
nicht nur mit einem unverbrauch- 
ten Setting und einer spannenden 
Prämisse auftrumpft, sondern in 
seinen besten Momenten sogar an 


Die Grafik von A Plague Tale ist wirklich atemberaubend schön. Bei so vielen 
|- Details und diesen fantastischen Lichteffekten kommen wir direkt ins Schwärmen. 


Ninja Theorys Hellblade oder Titel 
von Naughty Dog erinnert. Davon 
konnten wir uns bei einem exklusi- 
ven Studiobesuch inklusive Hands- 
on selbst ein Bild machen. 


Idyllisches Blutbad 

Neben zahlreichen Gesprächen 
mit den führenden Entwicklern 
und einer Stadttour in Bordeaux 
durften wir auch die ersten ein- 
einhalb Stunden des insgesamt 
17 Kapitel umfassenden Spiels 
zocken. Auf unsere Frage nach der 
Spielzeit sagte Game Director Ke- 
vin Choteau, dass der Titel etwa 12 
bis 15 Stunden lang sei und Nar- 


SL Plague Tale Tale: Innocence 


Bei einem exklusiven Stüdiobesuch durften wir das Story-Adventure spielen 
und sind begeistert. Uns erwarteten fiese Ritter, viele Ratten und ganz große Emotionen. 


rative Director Sébastien Renard 
versicherte dabei auch gleich, 
dass die Spieler keinen Cliffhan- 
ger, sondern ein richtiges Ende der 
Geschichte erwarte. 

Davon sind wir beim Spielstart 
noch weit entfernt und auch die 
in den Trailern gezeigten Ratten 
halten sich glücklicherweise noch 
fern von uns. Zunáchst mal sind wir 
einfach nur beeindruckt von der 
Grafik. Wir steuern Protagonistin 
Amicia durch einen Wald und kom- 
men dabei aus dem Staunen nicht 
mehr raus. Ja, das Areal ist sehr 
linear aufgebaut, doch die zahl- 
reichen kleinen Details und diese 
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Die Gestaltung der Gebiete ist eich Sehr stimmungsvoll und 
detailliert. Man merkt, dass sich die Entwickler von ihrer Heimat inspirieren ließen. 
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wunderbaren Lichteffekte lassen 
unser Grafikhurenherz höherschla- 
gen. Kaum zu glauben, dass diese 
Prachtoptik überhaupt möglich 
ist und das Spiel dabei auch noch 
flüssig läuft, denn Asobo nutzt für A 
Plague Tale eine aufgebohrte Versi- 
on der hauseigenen Engine, die für 
Fuel im Jahr 2009 gebastelt wurde. 

Bald schon sind wir aber nicht 
mehr ganz so verzückt, denn das 
Spiel boxt uns mit emotionaler 
Wucht förmlich ins Gesicht. Die Din- 
ge überschlagen sich, die Inquisition 
fällt auf den Hof von Amicias Eltern 
ein und ehe wir uns versehen, haben 
wir ihren kleinen Bruder Hugo an 


.playvier.de 


| D 
Amicia ist kein weinerliches Hoffräulein, aber auch keine abgestumpfte Kriegerin. Sie ist 
oftmals mit der Situation überfordert und hadert mit sich oder ihren Entscheidungen. 


der Hand und müssen fliehen. Wir 
sollen den Doktor Laurentius finden, 
sagt uns noch Amicias und Hugos 
Mutter, bevor sie uns befiehlt, aus 
dem von der Inquisition angerichte- 
ten Blutbad zu verschwinden. 

Wir kommen nur knapp mit dem 
Leben davon und landen schließ- 
lich in einer verwinkelten klei- 
nen Stadt, wo wir zunächst keine 
Menschenseele erblicken. Nach 
ein paar Schritten wird uns auch 
klar, warum, denn wir sehen, dass 
die meisten Türen des Ortes mit 
einem weiBen X markiert sind. Die 
Pest hat die Stadt heimgesucht. 
Die restlichen Dorfbewohner su- 
chen verzweifelt nach Schuldigen 
für ihre Misere und jagen daher 
plótzlich Hugo und Amicia. Nach 
einem Bosskampf gegen einen 
aufgebrachten Dorfbewohner in 
schwerer Ritterrüstung gelangen 
wir schließlich in die Katakomben 
einer Kirche. Doch dort erwarten 
uns Hunderttausende Ratten. 

Doch egal, ob wunderschöner 
Wald, Blutbad im Hof, herunterge- 
kommenes Pestdorf oder ratten- 
verseuchtes Kellergewölbe — das 
Spiel sieht immer hervorragend 
aus und die Kulissen werden sehr 
stimmungsvoll dargestellt. Asobo 
erschafft zu jeder Zeit eine wun- 
derbar dichte Atmosphäre. 
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Entfremdete Geschwister 

A Plague Tale setzt voll auf eine 
Karte und ordnet alles im Spiel 
seiner Erzáhlung unter, welche uns 
ins Jahr 1348 schmeißt, wo nicht 
nur Pest und Inquisition wüten, 
sondern auch bereits der Hun- 
dertjáhrige Krieg begonnen hat. 
Die Geschichte um Amicia und 
Hugo ist jedoch fiktiv und deshalb 
nicht hundertprozentig historisch 
akkurat, bezieht sich aber stark 
auf die Geschehnisse dieser Zeit- 
periode. David Dedeine, CCO und 
Mitgründer des Studios, erklárt 
uns, dass man auch deshalb auf 
eine sehr lineare Erzáhlung setzt, 
da man nicht nur die Geschichte 
der beiden Geschwister erzáhlen 
wolle, sondern in dieser Zeit eben 
auch viele Dinge geschahen. Es 
sei wichtig, eine gute Struktur für 
eine gute Geschichte zu haben. 
Überhaupt merkt man dem Spiel 
an, wie durchdacht es ist. Es gab 
keinen Moment, wo uns bewusst 
wurde „Аһ, okay, ich soll hier jetzt 
emotional drauf reagieren", son- 
dern wir wurden wirklich emotional 
abgeholt. Asobo nutzt viele kleine 
Kniffe, um die Spielwelt lebendiger 
und nachvollziehbar zu machen 
und einem die Charaktere näher- 
zubringen. So kennen sich Amicia 
und Hugo kaum, da der Kleine an 
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mmen mit Hugo und der Mutter vor der — 


Zu Beginn des Spiels müsst ihr. 


"Inquisition EI Wit einem geschickten Steinwurf lenkt ihr die Wachen ab. 
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einer Krankheit leidet und fast sein 
ganzes Leben von seiner Mutter ab- 
geschottet wurde. Man erlebt also, 
wie sich die Geschwister langsam 
kennenlernen, aneinander wach- 
sen und Zuneigung entwickeln. 

Die Entwickler beweisen hier 
wirklich Fingerspitzengefühl, so- 
dass sich die Figuren nicht wie 
Klischees anfühlen. Amicia ist bei- 
spielsweise geschickt im Umgang 
mit der Schleuder und auch sonst 
eher ein Wildfang statt vornehmes 
Fráulein aus gutem Hause, aber 
dennoch ist sie keine abgeklárte 
Heldin. Sie wirkt mit der Situation 
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oftmals überfordert, hadert mit 
sich, hat Angst. Die Szene, in der 
Amicia zum ersten Mal aus Not- 
wehr einen Menschen tóten muss, 
ist wirklich dramatisch, glaubhaft 
und trágt zur Entwicklung ihres 
Charakters bei. 

Hugo hingegen versteht das al- 
les nicht und will zu seiner Mama. 
Dabei ist er kindlich irrational, 
aber stets nachvollziehbar und 
auch liebenswert. In einem Mo- 
ment ist er noch bockig, im náchs- 
ten wird er jedoch von hübsch 
blühenden Blumen abgelenkt und 
móchte seiner Schwester eine ins 
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Poss ч. Die Inquisition zieht mordend, plündernd und brandschatzend durch das Land. 
S Tc ** Doch warum will sie den kleinen Hugo? Hat das etwas mit seiner Krankheit zu tun? 
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Die Umgebungsrätsel sind meist simpel, aber dennoch passend und spaßig. 
Hier lösen wir mit der Schleuder eine Kiste, um diese zu verschieben. 


Haar stecken. So wachsen einem 
die Figuren schnell ans Herz und 
man verspürt schon anfangs ein 
wenig Panik, wenn man Hugo ein- 
mal nicht an der Hand hat und 
der Lausbub einfach vorläuft oder 
man aufgrund eines Umgebungs- 
rätsels von ihm getrennt wird. 
Besonders schön: Die uns zur 
Verfügung gestellte Version war 
bereits das fertige Spiel, nur ohne 
Day-One-Patch. Asobo ist nämlich 
laut eigener Aussage längst aus 
dem Crunch raus, um nun noch 
vor dem Release genügend Zeit 
für das Feintuning zu haben. Da- 
her durften wir das Spiel bereits 
mit der deutschen Sprachausga- 
be starten. Diese macht bislang 
einen wirklich professionellen Ein- 
druck. An Amicias Stimme muss- 
ten wir uns zwar zunächst etwas 


gewöhnen, wenn man die Figur 
jedoch ein bisschen besser ken- 
nenlernt, passt diese gut zu ihrem 
Charakter. 

Auch die Spielwelt fühlt sich 
wunderbar organisch an. Man 
merkt stark, dass sich die Entwick- 
ler sehr von ihrer Heimat Bordeaux 
sowie dem wenige Kilometer ent- 
fernten Saint-Emilion inspirieren 
ließen und sie wirklich ein Gefühl 
dafür haben. Zudem sind NPCs 
keine typischen Videospiel-NPCs 
und labern einen mit ihrer Lebens- 
geschichte voll. Als uns eine alte 
Frau Unterschlupf gewährt und 
uns mit gebrochener Stimme neue 
Kleider anbietet, die mal ihren 
Enkeln gehörten, können wir uns 
auch so zusammenreimen, dass 
die Kinder wohl von der Pest da- 
hingerafft wurden. 


CO" 
Bis zu 5.000 Ratten strómen gleichzeitig auf euch zu und nur mit Feuer kónnt ihr die 
= Nagetiere in Schach halten. Ohne eine Lichtquelle überrennen und fressen euch die Biester. 


Zur Zeit der Story machen nicht nur die Pest und die Inquisition Frankreich > 
zu schaffen, sondern auch noch der tobende Hundertjährige Krieg. 


Auch der scheinbar wahnsin- 
nige Bossgegner in Kapitel 2 ist 
nicht einfach nur böse. Als wir uns 
an zwei Wachen vorbeischleichen, 
hören wir deren Gespräch mit und 
erfahren, dass auch sie glauben, 
unser Verfolger sei nicht mehr 
bei Sinnen. Wir erfahren, dass der 
eigentliche Fiesling nach dem Tod 
seines Sohnes verzweifelt nach 
einem Schuldigen dafür sucht. 
Die Motivation des Bossgegners 
ist nachvollziehbar und macht so- 
wohl dessen Handlungen als auch 
die Spielwelt glaubhafter. 

Solch ein Know-how für diese 
kleinen erzählerischen Kniffe, die 
auf die Atmosphäre im Spiel so 
große Auswirkungen haben, sieht 
man wirklich nicht oft in der Video- 
spielwelt. So verwundert es auch 
nicht, dass sowohl Game Director 


Choteau als auch Narrative Direc- 
tor Renard im späteren Gespräch 
erzählen, dass Naughty Dog hier 
das große Vorbild des Studios ist. 

Spielerisch limitiert, aber stimmig 

Liest man von einem Story- 
Adventure, denkt man wohl zuerst 
an die Spiele von Quantic Dream 
oder Telltale Games, doch A Pla- 
gue Tale beschreitet einen etwas 
anderen Weg. CCO David Dedei- 
ne erzählt uns, dass Asobo die 
Arbeit der beiden Studios wirklich 
schätzt — und das ist keine hohle 
Phrase, wir sprachen mit Dedei- 
ne beim Mittagessen lange Zeit 
über die The Walking Dead-Reihe 
—, doch dass sich diese Art von 
Spiel für ihre Vision nicht richtig 
anfühlte. Zum einen möchte man 
so verhindern, dass sich die Ge- 
schichte durch verschiedene Ent- 
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scheidungen verschachtelt, zum 
anderen móchte man durch das 
Gameplay eine größere Immersion 
erschaffen. 

Uns erwarten in A Plague Tale 
also weder ausufernde Quicktime 
Events noch Dialoge, in denen wir 
zwischen mehreren Entscheidun- 
gen wáhlen dürfen, dennoch ist der 
Titel spielerisch recht simpel ge- 
halten. Zumeist verstecken wir uns 
vor Patrouillen hinter Mauern oder 
im hohen Gras und lenken diese 
entweder ab, indem wir einen Stein 
werfen, oder warten, bis sie sich 
wegdrehen. Zudem verschoben 
wir auch ein paar Kisten, um neue 
Wege zu eróffnen. An manchen 
Stellen wurden wir jedoch auch 
gejagt und mussten mit gedrück- 
ter Sprinttaste unseren Háschern 
entfliehen. 

Begegnen wir hingegen Ratten, 
müssen wir gut auf die Lichtquellen 
achten. Treten Amicia und Hugo in 
die Dunkelheit, werden sie von den 
Ratten gefressen. Nur Feuer һа 
die Biester im Zaum. So hetzen wir 
von Lichtquelle zu Lichtquelle, ent- 
zünden mit einer Fackel Feuertópfe 
oder schießen mit der Schleuder 
auf Deckenleuchter und bringen sie 
so zu Boden. Und apropos Fackel: 
Es gibt sogar ein kleines Crafting- 
und Skill-System. In der Spielwelt 
lassen sich nämlich verschiedene 
Materialien sammeln, mit denen 
wir dann an Werkbänken unser In- 
ventar oder eben die Schleuder ein 
wenig aufrüsten dürfen. 

Dies ist auch nótig, denn der 
zuvor bereits angesprochene 
ist aufgrund sei- 


Bossgegner 


T 


Amicia führt auBer ihrer Schleuder keine Waffen mit sich. Doch Vorsicht: Das 


Schwingen kann von Gegnern gehórt werden. Manchmal ist es ratsamer, sie abzulenken. 


ner Rüstung ein harter Brocken. 
Nur mit gut gezielten und har- 
ten Schüssen kónnen wir dessen 
Schutz von seinem Kórper lósen, 
bis wir ihm schließlich einen tödli- 
chen Schuss entgegenschleudern 
können. Dabei müssen wir jedoch 
in Bewegung bleiben und per Tas- 
tendruck ausweichen, wenn er mit 
seiner Keule ausholt. Amicia seg- 
net nämlich bereits nach einem 
Treffer das Zeitliche. 

Die bisherigen spielerischen 
Elemente in A Plague Tale: Inno- 
cence sind natürlich weder neu 
noch kreativ, doch sie machen 
Spaß, passen glaubhaft zur Hand- 
lung und zumindest in den ersten 
Kapiteln beweist Asobo genügend 
Fingerspitzengefühl, diese nicht 
überzustrapazieren, sondern ge- 


vx A Plague Tale könnte spielerisch recht limitiert sein, es vermag aber dennoch immer 


“= wieder mal zu überraschen. So müssen wir uns hier beispielsweise einem Boss stellen. 
2. — 
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konnt zu alternieren, sodass keine 
Langeweile aufkommt. Das ist oh- 
nehin schwer, denn die Franzosen 
verstehen es ganz genau, die spie- 
lerischen Limitationen mit der her- 
vorragenden und abwechslungsrei- 
chen Inszenierung zu vertuschen. 
Wenn man vor der Inquisition 
wegrennt oder von Tausenden von 
Ratten umzingelt wird, während 
langsam die Fackel ausgeht, denkt 
man nun wirklich nicht darüber 
nach, dass man ja gerade spiele- 
risch nicht sonderlich gefordert 
wird. Dazu trágt vor allem auch die 
hervorragende Soundkulisse bei. 
Werden wir verfolgt, wird die Musik 
wunderbar hektisch, sind wir von 
Ratten umgeben, lassen uns ruck- 
artige, quietschende, schiefe Tóne 
das Blut in den Adern gefrieren. 


Ob Asobo Studio es schafft, über 
alle 17 Kapitel mit bis zu 15 Stunden 
Spielzeit Spannung und Abwechs- 
lung aufrecht zu erhalten, lässt sich 
natürlich jetzt noch nicht sagen. 
Doch nach unseren bisherigen Ein- 
drücken sind wir da optimistisch. 
Am 14. Mai kónnte uns ein Überra- 
schungshit erwarten. CHRISTIAN DÜRRE 


Meinung 

„А Plague Tale: Innocence 
ist emotional, wunder- 
schön und verdammt 
spannend!" 


Ich muss sagen, dass ich A Plague Tale bis vor 
Kurzem fast vergessen hatte. Erst die letzte 
Vorschau meines geschátzten Frettchenkolle- 
gen Olaf hat mich wieder daran erinnert, dass 
doch dieses gutaussehende Story-Spiel mit 

den Ratten bald erscheint. Vor Ort in Bordeaux 
war ich dann regelrecht begeistert. A Plague 
Tale sieht nicht einfach nur gut aus und erzáhlt 
eine tolle Geschichte, sondern die zustándi- 

gen Entwickler scheinen auch ganz genau zu 
verstehen, mit welchen Mitteln man eine Story 
in einem Videospiel erzáhlen kann, damit die 
Spieler wirklich emotional abgeholt werden. Der 
Titel variiert geschickt sein Tempo und seine 
Erzáhlweise und fühlte sich bislang nie gestreckt 
an. Ich habe wirklich nicht erwartet, dass mich A 
Plague Tale so aus den Socken hauen wird und 
kann den Release jetzt kaum noch erwarten. 
Amicia und Hugo sind mir bereits so ans Herz 
gewachsen, dass ich unbedingt erfahren will, wie 
ihre Geschichte weitergeht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir waren bei den Entwicklern in Bordeaux zu Gast. 
Echt gutes Craft Beer da. Und der Wein ist auch 

echt gut. Oh, wir haben's da gespielt. 


HERSTELLER Focus Home Int. 


ENTWICKLER 


TERMIN 14. Mai 2019 
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Von der Lobby un- 
seres Hotels sind es nur etwa 20 
Sekunden Fußweg zum Entwick- 
lerstudio, wir können also gemüt- 
lich zur Arbeit schlendern und die 
Sonne genießen. Doch nicht nur 
aufgrund dieser luxuriösen Um- 
stände werden wir das französi- 
sche Studio im Laufe des Tages 
ins Herz schließen. Die Entwick- 
ler präsentieren sich während un- 
seres exklusiven Studiobesuchs 
nämlich als freundlich, ehrlich 
und auch erstaunlich selbstkri- 
tisch. Dies merken wir spätes- 
tens, als wir über die Arbeits- 
strukturen bei A Plague Tale: 
Innocence sprechen. 

A 


mov 


бор 


sTuUuDI!O 


Zu Gast bei Asobo 
Ein Blick hinter die Kulissen 
bei den Machern von A Plague lale 


Sightseeing und Inspiration 

Soweit sind wir jedoch noch 
nicht, denn zunáchst móchte uns 
Community-Managerin Aurélie Bel- 
zanne Bordeaux zeigen. Wir sollen 
sehen, von welcher Architektur und 
welchen Gebäuden im Speziellen 
sich das rund 45-köpfige Entwick- 
lerteam inspirieren ließ. A Plague 
Tale ist schließlich auch eine Ge- 
schichte über die Vergangenheit der 
Heimat eines großen Teils der Beleg- 
schaft. So besuchen wir beispiels- 
weise die Kathedrale Saint-André, 
die Porte Cailhu oder eine alte Ruine 
aus der Zeit der Rómer, doch Aurélie 
macht uns auch immer wieder auf 
Kleinigkeiten wie das Kopfstein- 


| Asobo Studio liegt direkt im Herzen von Bordeaux, nur 
! wenige Hundert Meter vom Ufer der Garonne entfernt. 


pflaster auf der Straße, die Architek- 
tur mancher Wohnháuser oder die 
engen Gassen in der Altstadt auf- 
merksam. Zunáchst genieBen wir 
einfach nur das Sightseeing in der 
wunderbaren Frühlingssonne Süd- 
frankreichs, doch bei unserer spá- 
teren Anspiel-Session merken wir 
dann auch, wie unfassbar gut Asobo 
Studio Aufbau, Architektur und vor 
allem das Flair der Region im Spiel 
eingefangen hat. 


Der nächste Schritt 

Nach einem kleinen Mittagessen, 
bei dem wir zahlreiche leitende Ent- 
wickler — darunter unsere späteren 
Gesprächspartner Kevin Choteau 


4 
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Im Studio arbeiten ungefähr 140 Leute, etwa 45 davon an A Plague 


(Game Director), Sébastien Renard 
(Narrative Director) und David 
Dedeine (CCO und Mitbegründer 
des Studios) — kennenlernen, dür- 
fen wir endlich auch zum Xbox- 
One-Controller greifen und die ers- 
ten eineinhalb Stunden des Spiels 
zocken. Schon zuvor sagte uns Ke- 
vin Choteau, dass es durchaus sein 
kann, dass einige Studiomitarbeiter 
zuschauen werden - und tatsách- 
lich: Als wir nach einer halben 
Stunde kurz hinter uns schauten, 
standen mindestens zehn Leute 
hinter der Couch. Während A Pla- 
gue Tale von einem etwa 45-kópfi- 
gen Team entwickelt wird, kümmern 
sich nämlich andere Abteilungen 


Tale, doch einige basteln auch an Spielen für Microsofts HoloLens- 
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Vw "d “ | emotionaler Momente in Spielen 


um weitere Spiele. Diese Abteilun- 
gen haben vom neuen großen Titel 
selbst noch nicht viel gesehen und 
sind daher sehr interessiert, was die 
Kollegen so angestellt haben. Nach 
der Gründung des Studios im Jahr 
2002 entwickelte man mit einem 
damals noch kleineren Team Video- 
spielumsetzungen von Disney- und 
Pixar-Filmen, unter anderem zu Toy 
Story 3, Oben, Die Unglaublichen 
oder Ratatouille. Zudem stammt der 
Open-World-Offroad-Racer Fuel aus 
dem Jahr 2009 von den Franzosen. 
Man ging jedoch auch eine Partner- 
schaft mit Microsoft ein, um Spiele 
für HoloLens zu entwickeln. Ein Teil 
von Asobo ist daher immer noch mit 
Games für die Mixed-Reality-Brille 
bescháftigt. Wie uns David Dedeine 
erzáhlt, hat diese Zusammenarbeit 
erst dazu geführt, dass A Plague 
Tale: Innocence entstand. Man ent- 
schloss sich, für die HoloLens das 
Story-Spiel Fragments zu entwi- 
ckeln und engagierte dafür Narra- 
tive Director Sébastien Renard, da 
man sich in vorigen Produktionen 
noch nie Gedanken um eine Ge- 
schichte im Spiel machen musste. 
Das Spiel und die Zusammenarbeit 
gefiel Asobo so gut, dass sie nun 
ein großes Story-Spiel machen 
wollten. Aus diesem Plan wurde A 
Plague Tale. 


Strategie des Scheiterns 

Dedeine erklárt uns, dass man sich 
bewusst für die Heimatregion von 
Asobo als Schauplatz entschied, da 
sich das Spiel echt anfühlen sollte. 
,Natürlich hátten wir auch irgend- 
was irgendwo in Amerika erzáhlen 
kónnen, aber da kennen wir uns 
nicht aus. Wir wissen dafür aber 
ganz genau, was diese Region hier 
ausmacht, wie sie sich anfühlt." So 
sehr Asobo die Kollegen von Quan- 
tic Dream und Telltale Games auch 
schátzt, man wollte mehr Game- 
play bieten. Renard und Choteau 
erzáhlen uns, dass sie vor allem 
von Naughty Dog beeinflusst wur- 
den, da es kaum ein anderes Ent- 
wicklerstudio gibt, das Gameplay 


»Man muss scheitern und 
scheitern und scheitern, um 
es schließlich richtig hinzu- 


bekommen.“ 
і Game Director Kevin Choteau über das Schaffen 


und Narration so gut miteinander 
verbindet. Da wir von A Plague Tale 
begeistert sind, fragen wir, wie sie 
es schaffen, dass die emotionale 
Komponente im Spiel natürlich 
und mitreiBend wirkt und nicht zu 
gewollt wirkt. Unsere Gespráchs- 
partner beteuern daraufhin, dass 
man sich damit abfinden muss, 
alles immer wieder umzuschmei- 
Ben, bis es sich richtig anfühlt, und 
nicht einfach stur das anfángliche 
Skript durchboxen zu wollen. „Man 


muss scheitern und scheitern und 
scheitern, um es schließlich richtig 
hinzubekommen", erklärt Kevin 
Choteau. Sébastien Renard führt 
das weiter aus und gibt ein Bei- 
spiel. So sei es ihnen wichtig gewe- 
sen, dass die Hauptfiguren Amicia 
und Hugo funktionieren und echt 
wirken. Die Darsteller der beiden 
hatten jedoch mit manchen Dialo- 
gen Probleme. , Klar, es sind Kin- 
der, da muss man vielleicht schon 
mal mit der Betonung nachhelfen, 
aber manchmal stellte sich heraus, 
dass sie nicht verstanden, was sie 
da gerade sagen sollen. Und wenn 
Kinder in dem gleichen Alter wie 
unsere Hauptfiguren das nicht ver- 
stehen, würden Amicia und Hugo 
auch nicht so handeln oder sowas 
sagen. Der Fehler lag dann bei uns. 
Also schrieb ich einige Szenen und 
Dialoge immer wieder neu, bis es 


passte und sich glaubhaft anfühl- 
te." Dedeine sagt uns spáter, dass 
alles zigmal gemeinsam hinter- 
fragt worden sei. Dies habe man 
nur erreicht, indem man die Leute 
auch ermutigte, Fehler zu machen. 
So fühlte sich auch niemand an- 
gegriffen, wenn Kritik geäußert 
oder beschlossen wurde, etwas zu 
ändern. Alles wurde dem Punkt 
untergeordnet, dass sich A Plague 
Tale „richtig“ anfühlen soll. Ein 
komplettes, schon fertiges Kapitel 
fiel deshalb der Schere zum Opfer, 
da man sich bewusst wurde, dass 
dieses eigentlich nichts zur Erzäh- 
lung beiträgt und das Spiel streckt. 
So viel Ehrlichkeit und Selbstrefle- 
xion ist in der Spielebranche nicht 
selbstverständlich. Teams, die so 
vorgehen, haben jedoch meist eine 
Sache gemein: Sie machen echt 
gute Spiele. F 


Lä A 


Auf dem Screenshot links markierten uns die Entwickler ein Tor, das der von uns 
besuchten Porte Cailhu in Bordeaux ähnelt. Nur ein paar Details wurden verändert. 


Ir .‘ 


= 


e 


' $ m 
Mitten in Bordeaux steht immer noch eine kleine Ruine aus der Römerzeit. Asobo orientierte 
sich für manche Gebilde an der Form der Bögen, an der Struktur und am Material. 
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Kleiner Helfer: Der niedliche Droide BD-1 begleitet Cal auf seinem Abenteuer und 
unterstützt ihn mit verschiedenen Gadgets, die sich im Spielverlauf upgraden lassen. 


otar Wars: Jed 
Fallen Order 


Kein Multiplayer, keine Lootboxen, dafür eine packende Story: 


Kommt hier das Spiel, auf das die Fans so lange gewartet haben? 


ACTION-ADVENTURE | Besonders 
wenn es um Star Wars geht, musste 
sich EA in den letzten Jahren einige 
Kritik gefallen lassen. Sei es die hit- 
zig geführte Lootboxen-Kontrover- 
se rund um Battlefront 2 oder das 


B 


vielversprechende Star Wars-Pro- 
jekt von Visceral Games, das trotz 
EntwicklergróBen wie Amy Hennig 
(Uncharted) eingestellt wurde — bei 
den Spielern kamen die negativen 
Schlagzeilen gar nicht gut an. Nun 


aber kónnte EA das Ruder rumrei- 
Ben und den Fans ein Spiel geben, 
das sie sich schon lange wünschen: 
Einen packenden  Einzelspielerti- 
tel ohne Multiplayer, aber dafür mit 
starkem Fokus auf eine dichte Story. 


y 


Jedi: Fallen Order, das erstmals auf 
der Star Wars Celebration prásen- 
tiert wurde, móchte genau dieses 
Spiel werden. Und das kónnte klap- 
pen: Obwohl es noch keine Spielsze- 
nen zu sehen gab, ist das Feedback 
der Fans ausgesprochen positiv! 


Máchtige Verbündete 

Bei Jedi: Fallen Order sind Profis am 
Werk: Die Entwickler von Respawn 
Entertainment (Apex Legends, Ti- 
tanfall 2) und Stig Asmussen (Game 
Director von God of War 3) werfen 
ihr ganzes Kónnen in die Waagscha- 
le, außerdem war Chris Avellone (Pil- 
lars of Eternity) an der Story beteiligt 
— das sind groBe Namen, die sicher- 
stellen sollen, dass Jedi: Fallen Order 


m 
f 


3 
Prominente Besetzung: Cal Kestis wird von Cameron Monaghan verkórpert, der 
unter anderem für seine Rolle als Joker in der US-Serie Gotham bekannt ist. 
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Die dunkle Seite: Die Inquisition (bekannt aus Star Wars Rebels) jagt die 
verbliebenen Jedi. Zu ihren Top-Agenten zählt die tödliche Second Sister. 
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Eine elegante Waffe aus Zivilisierteren Tagen: Anstelle von Massenkämpfen 
sollen spektakuläre Gefechte gegen einzelne Gegner im Vordergrund stehen. 


eine packende Star Wars-Erfahrung 
wird. Schon allein das ist bemer- 
kenswert, da sich EA in der Vergan- 
genheit immer wieder kritisch über 
lineare Story-Spiele geäußert und 
stattdessen einen klaren Fokus auf 
Live-Service-Games in Aussicht ge- 
stellt hatte. Findet hier endlich ein 
Umdenken bei EA statt? 


Als Padawan auf der Flucht 

Jedi: Fallen Order spielt nach den 
Ereignissen von Star Wars: Episo- 
de 3 — Die Rache der Sith und ent- 
führt uns in ein dunkles Kapitel der 
Star Wars-Saga, in dem der Jedi-Or- 
den durch die Order 66 nahezu aus- 
gelóscht wurde. Wir schlüpfen in die 
Haut von Cal Kestis, einem jungen 
Padawan auf der Flucht, der sich im 
Verborgenen hált und auf den Ein- 
satz der Macht verzichtet, um so den 
Jágern des Imperiums zu entgehen. 
Als er jedoch gezwungen ist, seine 
Kráfte einzusetzen, um das Leben 


Unerwartet: Jedi: Fallen Order nutzt die Unreal Engine. 


eines Arbeitskollegen zu retten, ruft 
das die Inquisition auf den Plan, die 
Fans schon aus der animierten Serie 
Star Wars Rebels kennen. Diese Spe- 
zialeinheit des Imperiums hat die 
Aufgabe, alle verbliebenen Jedi auf- 
zustóbern und zu jagen. Und so hef- 
ten sich nicht nur gut trainierte Sáu- 
berungstruppen (eine Sonderform 
der Storm Troopers) an Cals Fersen, 
sondern auch eine tódliche Jágerin: 
die machtbegabte Second Sister. 
Auf seiner Flucht kann Cal Kes- 
tis auf die Unterstützung seiner 
Freunde záhlen: Neben seinem 
Droidenkumpel BD-1 und einem 
übellaunigen Piloten stóBt auch 
die Jedi-Meisterin Ceres zu seiner 
Gruppe, die ihm dabei hilft, sein 
Training abzuschlieBen und seinen 
Jágern zu entkommen. Jedi: Fallen 
Order soll allerdings kein Schleich- 
spiel werden, im Fokus stehen eine 
packende Story, Erkundung und 
knackige Nahkámpfe, in denen 
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Schüler wider Willen: Cals Ausbildung zum Jedi ist noch nicht abgeschlossen. 
Die erfahrene Ceres hilft ihm dabei, sein Training fortzusetzen. 


sich Cal mit verschiedenen Macht- 
kráften und seinem Lichtschwert 
zur Wehr setzt. Obwohl das Kampf- 
system noch nicht im Detail erklärt 
wurde, versprechen die Entwick- 
ler intensive, cineastische Gefech- 
te, die ohne Schusswaffen auskom- 
men sollen. Im Spielverlauf lernt Cal 
neue Fáhigkeiten und verbessert 
sein Schwert, auBerdem wird er ver- 
schiedene Planeten bereisen und 
zu einem spáteren Zeitpunkt auch 
in alte Levels zurückkehren kónnen. 
Multiplayer oder Koop wird es defi- 
nitiv nicht geben, Jedi: Fallen Order 
ist ein reiner Einzelspielertitel. Ob 
es aber bestimmte Online-Funkti- 
onen geben kónnte, ist noch nicht 
entschieden. Darüber hinaus sind 
keinerlei DLCs oder Mikrotransakti- 
onen geplant, Vorbesteller und Káu- 
fer der Deluxe-Edition erhalten aber 
kosmetische Boni, mit denen sie 
das Aussehen des Lichtschwerts 
verándern kónnen. FELIX SCHÜTZ 


Das ist bemerkenswert, denn bislang hatte Respawn auf die d 


Source-Engine gesetzt, EA dagegen pocht üblicherweise auf die Nutzung der hauseigenen Frostbite-Technologie. 


Meinung 
„Schon Han Solo wusste: Le 


Was wir hier brauchen, ist 
ein bisschen Optimismus." 


Felix Schütz Redakteur 


Für mich ist es noch zu früh, um so richtig in Vor- 
freude zu verfallen. SchlieBlich war auch ich nicht 
gerade glücklich darüber, was EA in den letzten 
Jahren aus der Star Wars-Lizenz gemacht hat (man 
denke nur an die Kampagne von Battlefront 2). 

Und echtes Gameplay gab es bislang noch nicht 

zu sehen. Gerüchte besagen, die Kämpfe könnten 
sich in die Richtung eines Sekiro bewegen, beim 
Erkunden ist von Zelda und Metroid die Rede - alles 
noch reichlich vage und ein Grund mehr, warum 

ich erst mal auf Spieleindrücke warten will, bevor 
ich Fallen Order dorthin setze, wo es im Grunde 
hingehört: weit oben auf meine Wunschliste! Denn 
wie so viele Fans habe auch ich mir ein aufwendiges 
Einzelspieler-Abenteuer mit dichter Jedi-Story lange 
Zeit herbeigesehnt — umso schöner, dass EA nun 
auch wieder Solo-Spieler bedienen will. Das und die 
Tatsache, dass erfahrene Entwickler am Werk sind, 
stimmt mich optimistisch: Das könnte was werden! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auch wir mussten uns mit den Trailern, Interviews 
und Präsentationen begnügen, die auf der Star 
Wars Celebration zu sehen waren. Vorerst! 


15. November 2019 


TERMIN 
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„Das Leben istein Spielt 


wohl nur selten traf dieser 


Spruch eher zu als bei Ancestors: The Humankind Odyssey. 


The Humankind Odyssey 


In Ancestors: The Humankind Odyssey, dem neuen Werk von Assassin's Creed- 
Schópfer Patrice Désilets, erlebt ihr die Evolution in Form eines Survival-Spiels. 


ACTION | Ein Blick durch die Was- 
seroberfläche gibt ein beeindru- 
ckendes Bild der Milchstraße frei. 
Ein paar Fische schwimmen ein- 
tráchtig durch das tiefe Blau, am 
Ufer fischen ein paar Vógel nach 
ihrem nächsten großen Fang, in 
den Baumkronen tollen einige Pri- 
maten gut gelaunt durch die Ge- 
gend. Der Auftakt von Ancestors: 


The Humankind Odyssey lässt ei- 
nen beinahe in dem Glauben, man 
verfolge gerade eine harmonische 
National-Geographic-Tierdoku. 
Zumindest für wenige Sekunden. 
Denn das Idyll trügt: Flossentiere, 
Federvieh und selbst das putzige 
kleine Äffchen fallen innerhalb kür- 
zester Zeit einem hungrigen Räu- 
ber zum Opfer. 


Gerade für den Nachwuchs eures Primaten-Clans ist der Urwald 
ein unheimliches Umfeld, das voller tödlicher Gefahren steckt. 
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Panache Digital Games, die Ent- 
wickler hinter dem Open-World-Sur- 
vival-Titel, machen damit eines 
schnell klar: Ihr Erstlingswerk ist 
alles andere als ein Kinderspiel. 
In Ancestors geht es ums nackte 
Überleben. Um fressen oder gefres- 
sen werden. Das unterstreicht auch 
noch einmal die wenig aufmuntern- 
de Nachricht, die die Macher gleich 


zu Beginn des Abenteuers über die 
Bildschirme flackern lassen: „Viel 
Glück. Wir werden dir nämlich nicht 
viel helfen!“ 


In einem Land vor unserer Zeit 

Darin liegt aber auch der ganz 
besondere Reiz des Spiels. An- 
cestors ist nicht wie die ande- 
ren Titel, die es aktuell auf dem 


Das erfolgreiche Überleben im Dschungel erfordert, dass ihr euch um die Е 
Grundbedürfnisse eurer Spielfigur шше Also: Essen, Trinken, Schlafen. І 
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Markt gibt. Schon allein mit sei- 
ner Handlung, welche 10 Millio- 
nen Jahre vor unserer Zeitrech- 
nung in Afrika angesiedelt ist, 
setzt sich das Spiel merklich von 
der Konkurrenz ab. Quasi in der 
Geburtsstunde der menschlichen 
Existenz übernehmt ihr die Kon- 
trolle über einen Clan von Prima- 
ten, den ihr über den Spielverlauf 
hinweg stärken, vergrößern und 
weiterentwickeln müsst. Dafür 
steuert ihr verschiedene Grup- 
penmitglieder, entdeckt die of- 
fene Spielwelt und durchlebt die 
menschliche Evolution Stück für 
Stück am eigenen Leib. 

Dieses wirklich außergewöhnli- 
che Konzept wurde amüsanterwei- 
se ein wenig aus der Not geboren. 
Als Game Designer Patrice Desilets 
2014 mit seinem frisch gegründe- 
ten Studio dastand, gab es nicht 
mehr als einen groben Entwurf. 
„Ich wollte ein Spiel, das Sinnesein- 
drücke und Emotionen vermittelt — 
aber auch die Idee von Fortschritt", 
erklárte uns der Game Designer in 
einem Interview. Erst als immer óf- 
ter die Frage nach einem Setting 
aufkam, entschied sich der Kana- 
dier wie durch eine Eingebung für 
den práhistorischen Dschungel. 
So mussten sich die Verantwortli- 
chen keine Gedanken um den Auf- 
bau einer Stadt machen, wie uns 
Désilets halb scherzhaft erzáhlte, 
sondern konnten stattdessen eine 


Die Spielwelt von Ancestors: The Humankind Odyssey ist liebevoll gestaltet und 
steckt voller Leben. Im grünen Dickicht verliert man aber gerne mal die Übersicht. 


einzigartige Spielerfahrung kreie- 
ren. „Ihr spielt nicht einfach nur 
in der Steinzeit, so wie das in an- 
deren Titeln (u. a. Far Cry Primal — 
Anm. d. Red.) bereits der Fall war", 
so der Studio-Chef weiter. „Ihr be- 
gebt euch ganz zurück bis hin zu 
den Wurzeln der menschlichen 
Existenz. Das hat bisher noch kei- 
ner gemacht." 


Evolution in Eigenregie 

Wie das gewagte Spielkonzept 
aufgeht, davon konnten wir uns 
unlángst auch erstmals selbst 
überzeugen. Wáhrend eines Hands- 
on-Events in Paris hatten wir die 
Chance, eine erste Alpha-Versi- 
on von Ancestors: The Humankind 


Odyssey anzuspielen — genauer 
gesagt die sogenannte „Volume 
1: Before Us“. Diese umfasst den 
Zeitraum der Jahre zehn bis zwei 
Millionen vor Christus und soll etwa 
50 Stunden Spielzeit bieten. Spáter 
sollen dann weitere Teile zu ande- 
ren Stadien der menschlichen Ent- 
stehungsgeschichte folgen. Einen 
episodenhaften Release, wie ur- 
sprünglich angedacht, wird es aber 
nicht geben. 

Zu Beginn zeigt sich Ancestors 
noch relativ zielgerichtet. Wir über- 
nehmen etwa die Kontrolle über ein 
kleines Äffchen, mit dem wir eine 
Reihe von Aufgaben erfüllen — etwa 
das Finden eines Verstecks. Nach 
einem flinken Rollenwechsel müs- 
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Klettern, hangeln, springen — die Fortbewegung in Ancestors: The Humankind. 
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Odyssey ist sehr dynamisch und erinnert entfernt an Assassin’s Creed. Ў. 
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sen wir dann mit einem Clan-Äl- 
testen den Nachwuchs finden und 
zurück zur Kolonie bringen. Spá- 
testens ab diesem Punkt gestal- 
tet sich das Spiel und dessen Welt 
dann allerdings wesentlich offener. 
Wir kónnen unseren eigenen Weg 
gehen, unsere eigene Geschichte 
schreiben. Uns sind keinerlei Gren- 
zen gesetzt. Das klingt zunáchst 
einmal unglaublich spannend und 
reizvoll, entpuppt sich aber auch 
recht schnell als ein ziemlich an- 
spruchsvolles Unterfangen. Wir 
dürfen zwar im Grunde alles tun, 
der Nutzen unserer Handlungen 
erschließt sich allerdings nicht auf 
den ersten Blick. So ist anfangs 
nicht genau klar, wie das finale Ziel, 
den Weg des Menschen zu gehen, 
tatsächlich umsetzbar ist. 


Survival of the Fittest 

Darum haben wir uns zunächst 
einmal auf das typische Survival- 
Gameplay konzentriert. Sprich: es- 
sen, trinken, schlafen. So halten 
wir unseren Charakter am Leben, 
dessen Zustand wir in einer Über- 
sicht auf dem Bildschirm checken 
können. Neben den eigenen Be- 
dürfnissen müssen wir uns aber 
natürlich auch um äußere Ein- 
flüsse kümmern. Im urzeitlichen 
Dschungel lauern nämlich an je- 
der Ecke Gefahren. Wir können 
von einem Baum stürzen und uns 
die Knochen brechen, eine unge- 
nießbare Pflanze oder Wasserquel- 
le probieren und danach an einer 
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Wo kommen wir her, wo gehen wir hin? Das Spiel bescháftigt sich intensiv mit 
der menschlichen Entstehung und ist dabei wissenschaftlich möglichst akkurat. 


qualvollen Vergiftung draufgehen, 
oder kurz und schmerzlos von ei- 
nem aggressiven Fleischfresser 
zerfetzt werden. 

Eines wird so schon nach nur 
zwei Stunden mit Ancestors klar: 
Der Tod ist ein stets prásenter 
Teil des Spiels. Das ist aber eben 
auch einfach der Lauf der Din- 
ge. Im unbarmherzigen Dschun- 
gel gilt das Recht des Stárkeren 
und es überleben nur die Besten 
— wie Charles Darwin schon vor 
Jahrhunderten feststellte. Seid 
also clever und nehmt wenn nótig 
die haarigen Beine in die Hand. 
So etwas wie ein Kampfsystem, 
und sei es auch noch so rudimen- 
tär, haben wir in der Demo näm- 
lich noch nicht erkennen kónnen. 


Assassin's Creed im Urwald 

Die Fortbewegung innerhalb der 
Spielwelt geht übrigens sehr dyna- 
misch vonstatten. Ancestors bietet 
euch eine Menge Vertikalität, ihr 
kónnt die Landschaft also nicht nur 
in der Breite, sondern auch in der 
Hóhe erkunden. Mit eurem Affen 
klettert und springt ihr lustig-launig 
durch die Gegend oder schwingt 
euch an Lianen durch die Lüfte. In 
manchen Momenten erinnert der 
Titel schon ein wenig an Désilets 
früheres Werk Assassin's Creed. 
Ihr kraxelt automatisch an Bäumen 
und Klippen hinauf, so wie ihr es 
їп Ubisofts Meuchelmórder-Epos 
mit Gebáuden tut. Und wenn ihr 
schlieBlich ganz oben in der Kro- 
ne angekommen seid und euren 


In der Spielwelt lauern zahlreiche Gefahren wie etwa hungrige Raubtiere. 
Ein Kampfsystem haben wir bisher aber noch nicht ausmachen können. 
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Blick über das Urwald-Panorama 
schweifen lasst, fühlt sich das ein 
wenig so an, als würdet ihr mit Ezio 
Auditore von einer Kirchturmspitze 
auf Florenz hinabblicken. 

Diese ` Quasi-Aussichtspunk- 
te sind aber auch extrem wichtig. 
Die mithilfe der Unreal Engine 4 er- 
stellte Umgebung kann manchmal 
nämlich wirklich zu einer grünen 
Hólle werden. Zugegeben, der Ur- 
wald ist mit seinen Báumen, Flüs- 
sen und Felsen nett anzuschauen 
und wirkt auch dank gelungener 
Sound- und Musikkulisse sehr le- 
bendig. Uns fehlte aber ein wenig 
die Abwechslung. Auch markan- 
te Orientierungspunkte sind eher 
Mangelware, sodass wir gerade 
am Boden gerne mal die Übersicht 
verloren haben. 


Ein Spiel für alle Sinne 

In solchen Momenten könnt ihr 
euch in Ancestors auf eure Fähig- 
keiten verlassen. Mithilfe eurer 
Sinne nehmt ihr etwa Rufe anderer 
Artgenossen oder Gerüche wahr 
und untersucht dann deren Quelle. 
Dank eurer Intelligenz lassen sich 
neue Dinge — wie Unterschlüpfe — 
entdecken, eurem Wissensschatz 


hinzufügen und dann mit einem 
Wegpunkt innerhalb der Spielwelt 
markieren. Zudem rauben euch 
neue Erkenntnisse stetig die Angst 
vor dem Unbekannten, welche in 
Ancestors einen wichtigen Faktor 
darstellt. Seid ihr beispielsweise zu 
weit von eurem bekannten Territo- 
rium entfernt oder werdet mit et- 
was Fremdem konfrontiert, sorgt 
das bei eurer Spielfigur für Unbe- 
hagen und beeinträchtigt damit 
deren Wahrnehmung und Leistung. 

Es bietet sich im Spiel also an, 
mit wirklich allem in eurer Um- 
gebung zu interagieren und nach 
einem gewissen  Trial-and-Er- 
ror-Prinzip neue Dinge auszupro- 
bieren. So lernt ihr stetig dazu. Ihr 
entdeckt zum Beispiel die Wirkung 
bestimmter Pflanzen, erschließt 
neue Wasser- und Nahrungsquel- 
len oder entdeckt, dass sich aus 
Blättern ein Unterschlupf bauen 
lässt. Damit einhergehend erfüllt 
ihr verschiedenste Herausforde- 
rungen aus den Bereichen „Explo- 
re“, „Expand“ oder „Evolve“ und 
schaltet so neuronale Energie frei, 
mit der sich dann im Evolutions- 
menü die Entwicklung eures Clans 
vorantreiben lässt. 
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Unendliche Móglichkeiten 

Eure Gruppenmitglieder werden 
beispielsweise zusehends zu Al- 
lesfressern oder erhalten die Fä- 
higkeit, beide Hánde gleichzei- 
tig zu benutzen — Wissen, das ihr 
dann auch an zukünftige Genera- 
tionen weitervererben kónnt. Wel- 
che neuen Fáhigkeiten und Ei- 
genheiten ihr freischalten kónnt, 
hángt indes von eurer Spielweise 
ab. Seid ihr mehr der Macher, er- 
haltet ihr zusátzliche motorische 
Fáhigkeiten. Arbeitet ihr viel mit 
Intelligenz und euren Sinnen, ent- 
wickelt ihr mehr sensorische Skills. 
So erhált jeder Spieler eine kom- 
plett eigene Spielerfahrung. 

Die ist allerdings nicht für jeden 
etwas. Das Spiel gibt euch keine 
klare Richtung vor, sondern baut 
auf Entdeckungsdrang und Eigen- 
initiative. Es zeigt euch keine Gren- 
zen auf, versorgt euch gleichzei- 
tig aber auch nicht mit expliziten 
Aufgaben oder Regeln. Es gibt kei- 
ne Missionsübersicht, keine Kar- 


- 


te. So kann es auch schon einmal 
vorkommen, dass ihr mehrere Mi- 
nuten einfach wild durch den Ur- 
wald irrt, zum zehnten Mal dieselbe 
Pflanze entdeckt oder wahllos-will- 
kürlich mit Stócken und Steinen 
umherwedelt. 

Das kann einen willkommenen 
Kontrast zu einer Vielzahl anderer 
Open-World-Titel wie Far Cry oder 
Assassin's Creed darstellen, die 
euch mit Aufgaben, Sammelobjek- 
ten und Missionsmarkern gerade- 
zu bombardieren. Gefallen muss 
das aber nicht jedem, dessen sind 
sich auch die Entwickler bewusst. 
„Die heutigen Spieler sind es ge- 
wohnt, dass man sie bei der Hand 
nimmt. Aber so lief die Evolution 
nun mal nicht“, äußerte sich Game 
Designer Désilets zu dem Thema. 
,Auf diese Weise wáre das Spiel 
langweilig geworden. Und wir hät- 
ten Spieler um den besonderen 
Moment beraubt, etwas ganz allei- 
ne und ohne fremde Hilfe heraus- 
gefunden zu haben." Wer Interes- 


Die Welt von Ancestors: The Humankind Odyssey verfügt über einen — 
geordneten Tag-Nacht-Rhythmus sowie dynamische Wetterverháltnisse. 
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Im Verlauf des Spiel gilt es, euren Clan zu vergrößern und weiterzuentwickeln. 
Das geht auch, indem ihr verstreute Einzelgänger in eure Gruppe integriert =. 


se an Ancestors hat, muss also den 
Willen mitbringen, sich intensiv 
mit dem Spiel und dessen Inhalten 
auseinanderzusetzen — dafür wird 
er aber auch belohnt. 


Vielversprechend, 

aber nicht fehlerfrei 

Alles in allem macht Ancestors: 
The Humankind Odyssey auf uns 
einen recht vielversprechenden 
Eindruck. Das Survival-Adventure 
überzeugt nicht nur mit einer au- 
Bergewóhnlichen Spielerfahrung, 
sondern ist dabei sogar noch un- 
gewollt lehrreich — schließlich ori- 
entiert sich das Spiel laut eigener 
Aussage an aktuellsten wissen- 
schaftlichen Erkenntnissen. Eini- 
ge Fragen bleiben aber trotzdem 
noch offen. Etwa, ob das knapp 
35-kópfige Team in der Lage ist, 
ein technisch einwandfreies End- 
produkt auf den Markt zu brin- 
gen. Die Steuerung entpuppte 


sich wáhrend der Demo teils noch 
als ziemliche Zumutung. Gerade 


Schwingen, Anvisieren und Grei- 
fen fühlten sich klobig und unprá- 
zise an. Wesentlich wichtiger wird 
aber wohl sein, dass es auch auf 
lange Sicht befriedigend bleibt, 
euch euren eigenen Weg durch 
die menschliche Evolution zu bah- 
nen. Ob das der Fall ist, konnten 
wir wáhrend unserer knapp zwei- 
stündigen Anspielsession nämlich 
noch nicht in Erfahrung bringen. 
Wir bleiben aber gespannt dran 
und schauen, wie sich der Titel in 
den kommenden Monaten weiter- 
entwickelt. Der Release ist noch 
dieses Jahr geplant. DAVID BENKE 


кА 


In einigen Dingen bleibt sich Game Designer 
Patrice Désilets treu: Ancestors: The Humankind 
Odyssey ist, wie auch die frühen Assassin's 
Creed-Teile, ein Third-Person-Action-Adventure. 
Als Setting hält wieder eine historische Epoche 
her. Auf der anderen Seite macht der kanadische 
Game Designer aber auch einiges bahnbrechend 
anders: Die Geburtsstunde der Menschheit ist als 
Setting ein bisher vollkommen unberührtes Ter- 
rain. Die Idee, dem Spieler die Möglichkeit zu ge- 
ben, selbststándig für ein Gefühl von Fortschritt 
zu sorgen, ist ein unglaublich interessantes Kon- 
zept. Ich bin mir nur leider nicht sicher, ob dieses 
auch auf lange Sicht Spaß machen wird. Während 
meiner Hands-on-Session kam ich irgendwann 
an einen Punkt, an dem ich mit der Masse an 
Móglichkeiten und dem gleichzeitigen Mangel an 
Führung überfordert und sogar frustriert war. Und 
ich kann mir vorstellen, dass es anderen Spielen, 
die eben eine gelenkte Spielerfahrung gewohnt 
sind, ebenfalls so gehen wird. 


Meinung 

„Ein spannendes, 
aber doch sehr 
spezielles Konzept“ 
David Benke volontär 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Während eines Events in Paris durften wir etwa 
zwei Stunden lang in den Titel hineinspielen. Zu- 
dem gab es ein Interview mit dem Game Designer. 


HERSTELLER Private Division 


ENTWICKLER Panache Digital Games 


TERMIN 
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The Elder Scrolls Online: Elsweyr 


Am 4. Juni geht's nach Elsweyr! Wir waren für euch beim Presse-Event in 


London, um die Devs mit Fragen zu lóchern und das neue Kapitel anzuspielen. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Das 
dritte Kapitel von The Elder Scrolls 
Online führt uns am 4. Juni auf 
PC, Mac, Xbox One und natürlich 
PS4 nach Elsweyr, der namensge- 
benden Heimat der katzenartigen 
Khajiit. Mit dabei sind die neue 
Klasse des Nekromanten, die Prü- 
fung Sonnspitz und vieles mehr. 
Wir waren für euch beim Pres- 
se-Event in London, um fast zwei 
Stunden in das neue Kapitel des 
Elder-Scrolls-MMORPGs _ reinzu- 
spielen. Außerdem hatten wir vor 
Ort die Gelegenheit, mit dem Prä- 
sidenten von Zenimax Online, Matt 
Firor, über das kommende Aben- 


NEN, 
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teuer zu sprechen. Sámtliche Er- 
kenntnisse gibt's im Folgenden. 


Kapitel für jedermann 

Elsweyr ist ein Kapitel wie Morro- 
wind sowie Summerset, und be- 
sitzt damit gewisse Eigenheiten. 
Anders als die regelmäßig erschei- 
nenden DLCs gehóren die Kapitel 
nicht automatisch zum Angebot 
des ESO-Plus-Abos. Wer Elswe- 
yr erleben will, muss in jedem Fall 
etwas Geld in die Hand nehmen. 
Gleichzeitig unterscheiden sich 
die Kapitel spürbar von den Erwei- 
terungen anderer Online-Rollen- 
spiele, da sich die meisten neuen 


Cadwell 
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In TESO: Elsweyr gibt es endlich ein Wiedersehen mit Sir Cadwell, 
der bereits im Hauptspiel einige Male für einen Lacher gut war. 
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Herausforderungen gleicherma- 
Ben an Einsteiger und Profis rich- 
ten. Wer in TESO neu einsteigen 
will, erwirbt über die Standard- re- 
spektive digitale Sammleredition 
von Elsweyr nicht nur das neue 
Kapitel, sondern auch das Haupt- 
spiel, das euch bereits alleine 
Hunderte von Stunden bescháf- 
tigt. Ihr benótigt zudem weder die 
bisherigen DLCs für Elsweyr, noch 
müsst ihr das neue Inhaltspaket 
besitzen, um kommende Add- 
ons spielen zu kónnen. Alle Tam- 
riel-Veteranen greifen wiederum 
zur Upgrade-Edition von E/sweyr 
und entscheiden nach eigenem 


Gusto, ob sie sich mit einem frisch 
erstellten Charakter oder dem 
hochstufigen Helden ins Aben- 
teuer stürzen. Dass Zenimax die 
Inhalte sowohl erfahrenen Spie- 
lern als auch Neueinsteigern an- 
bieten kann, liegt an der flexiblen 
Level-Skalierung, die seit dem Up- 
date „Опе Tamriel“ überall in der 
Fantasy-Welt greift. Damit ihr bei 
einem Neustart aber nicht wie der 
Ochs vorm Berg steht, spendieren 
die Entwickler dem neuen E/swe- 
yr-Abenteuer ein eigenes Tutori- 
al, das euch in wenigen Minuten 
in die wichtigsten Grundlagen des 
Spiels einweist. 
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£ Diesem beeindruckenden Exemplar von einem Drachen begegnen wir ре- 8 
F reits im Tutorial von TESO: Elsweyr. Besiegen können wir Bahlokdaan nicht. 
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len Heimat der Khajiit treffen 7 auch einige vier- 


| beinige Angehörige des stolzen Katzenvolkes: Senche und Senche-raht. а 


Das Jahr des Drachen 

Einen feinen, aber durchaus be- 
achtlichen Unterschied gibt es zu 
Morrowind und Summerset aber 
doch. Erstmals erzáhlen die Ent- 
wickler über ein ganzes Jahr hin- 
weg eine zusammenhängende Ge- 
schichte, die ein großes Thema 
besitzt: Drachen. Im ersten DLC 
des Jahres, Wrathstone, haben wir 
bereits erfahren, woher die bei- 
den Hälften des Grollsteins stam- 
men, mit denen Abnur Tharn im 
Ankündigungstrailer von Elsweyr 
unfreiwillig die máchtigen Schup- 
penwesen auf Tamriel loslásst. Im 
kommenden Kapitel werden wir 
es mit den Drachen dann erstmals 
selbst zu tun bekommen. Im drit- 
ten und vierten Quartal des Jahres 
erwarten uns schlieBlich noch zwei 
weitere DLCs, in denen die Hand- 
lung der Drachen-Saison weiterge- 
führt wird. Bereits im Januar hatte 
uns Creative Director Rich Lambert 
erklárt, dass man auf diese Art eine 
viel tiefere und epischere Hand- 
lung erzáhlen kónne als bisher. Da 
das Kapitel und die DLCs jeweils 
aber auch für sich stehen, und eine 
abgeschlossene Geschichte erzáh- 
len, wáre es nicht schlimm, so der 
Entwickler, einen oder zwei DLCs 
zu verpassen. Matt Firor verspricht 
uns sogar, dass die Verlies-DLCs 
der Handlung zwar mehr Kontext 
verpassen, die Autoren aber alle 
storykritischen Wendungen und 
Entwicklungen in das Kapitel so- 
wie den Story-DLC gepackt haben. 
Über den oft gewünschten So- 
lo-Story-Modus für Dungeons den- 
ken die Entwickler laut Firor derzeit 
aber nicht nach. 


Ab nach Elsweyr 

Den grófiten Teil der Handlung 
vom Jahr des Drachen erleben wir 
in der Heimat der Khajiit, die wir in 
The Elder Scrolls Online bisher nur 
in Randgebieten bereisen durften. 


www.playvier.de 


Jetzt geht es also ins Zentrum, wo 
wir endlich mehr über die Kultur ei- 
nes der ältesten Völker in Tamriel 
erfahren. Nach zwei Stunden in Els- 
weyr kónnen wir dabei bereits meh- 
rere Erkenntnisse festhalten. Zum 
Ersten gibt sich die Zone mit ihren 
verschiedenen Biomen (Dschungel, 
Wüste, Berge, Savannen) viel ab- 
wechslungsreicher als zuletzt etwa 
das Trübmoor des DLCs Murkmi- 
re oder Sommersend, die Heimat 
der Hochelfen. Zum Zweiten lernen 
wir tatsáchlich Stámme der Khajiit 
kennen, die außerhalb von Elsweyr 
so gut wie nie anzutreffen sind, da- 
runter etwa die vierbeinigen Sen- 
che und Senche-raht. Einige der 
Stubentiger können sogar spre- 
chen. Zum Dritten gibt es ein Wie- 
dersehen mit einigen alten Bekann- 
ten. Wir freuen uns besonders, dass 
Sir Cadwell (im englischen Original 
vom fantastischen John Cleese ver- 
tont) in der Handlung von E/sweyr 
eine wichtige Rolle einnehmen wird. 
Schließlich zeichnete sich der alte 
Knacker im Hauptspiel TESO für 
einige grandiose Momente verant- 
wortlich. Auch der bereits erwáhn- 


Мег aus dem Nekromanten einen Nahkämpfer machen will, verwandelt 7 ` 
die Fáhigkeiten in Varianten um, die Ausdauer statt Magicka verbrauchen. 


te Abnur Tharn (gesprochen von 
Alfred Molina) feiert nach fünf Jah- 
ren Pause sein Comeback. Im Inter- 
view verriet uns Matt Firor, dass die 
Autoren die Handlung des Kapitels 
erst dann final schreiben konnten, 
als klar war, dass die beiden Schau- 
spieler wieder mit an Bord sind und 
man die Aufnahmerunden irgend- 
wie in ihren vollgepackten Termin- 
kalender unterbringen kann. Cad- 
well ohne John Cleese? Das hátte 
einfach nicht funktioniert. Und ja, 
wir sind beiden Figuren bereits in- 
nerhalb der zwei Stunden über den 
Weg gelaufen und gerade Cadwell 
hat nichts von seinem ... nennen 
wir es Charme ... verloren. Oh, und 
natürlich treffen wir auch den Ald- 
meri-Agenten Razum-dar, um den 
sich laut Firor eine kleine, aber fei- 
ne Questreihe drehen wird. 


Auf den Drachen gekommen 

Beim Anspielen verstanden wir 
schnell, warum 2019 das Jahr des 
Drachen genannt wird. Unsere ers- 
te Begegnung mit den namens- 
gebenden Kreaturen hatten wir 
bereits im neuen Tutorial: Der grim- 


Nur wenn wir uns gut positionieren, trifft der 7. | À 
Nekro-Angriff „Death Scythe“ alle Gegner. 


mige Bahlokdaan machte es sich 
genau vor dem Ausgang einer Ruine 
gemütlich, aus der wir fliehen woll- 
ten. Gemeinsam mit zwei NPC-Hel- 
fern schlugen wir den Drachen zwar 
in die Flucht, doch verletzt haben 
wir ihn mit unseren Angriffen kaum. 
Auch in späteren Quests kam es im- 
mer wieder zu eindrucksvollen Be- 
gegnungen mit den ikonischen We- 
sen. Richtig zur Sache wird es aber 
wahrscheinlich erst in der Prüfung 
Sonnspitz gehen, in der drei Dra- 
chen-Bosse auf mutige 12-Spie- 
ler-Raids warten. Für jeden der Wi- 
dersacher gibt es einen eigenen 
Hardmode, und wer alle Drachen 
auf diesem Schwierigkeitsgrad be- 
siegt, der spielt sich ein besonderes 
Mount frei. Weiterhin treffen wir im 
Zuge dynamischer Welt-Events auf 
Drachen. Anders als die aus dem 
Hauptspiel bekannten Anker bewe- 
gen sich die hungrigen Tiere nach 
ihrem Auftauchen jedoch frei in der 
Welt herum. 


Ersteindruck Nekromant 
Zu Beginn unserer ersten Run- 
de durch Elsweyr haben wir uns 
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d ` e 4 " fun 
In die neue 12-Spieler-Prüfung Sonnspitz: 
konnten wir nur einen kurzen Blick werfen. ч 


natürlich einen Nekromanten ег- 
stellt, um der neuen Klasse gleich 
auf den Zahn zu fühlen. Unser 
erster Fertigkeitspunkt landete in 
der offensiven Linie „Grave Lord": 
Mit „Flame Skull“ schleudern wir 
unserem Gegner einen explosi- 
ven Schädel entgegen, der bei je- 
der dritten Nutzung besonders 
viel Flammenschaden verursacht. 
Außerdem probierten wir „Blast- 
bones" aus. Mit diesem Zauber 
beschwóren wir ein brennendes 
Skelett, das auf unser Ziel zuläuft, 
dort explodiert, und an Ort und 
Stelle eine Leiche hinterlässt. Fros- 
tigen Fláchenschaden verursacht 
„Boneyard“ — liegt im Wirkbe- 
reich eine Leiche (siehe „Blastbo- 
nes“), winkt zudem Bonusscha- 


Zenimax-Präsident Matt Firor ist neugie- 
rig: Wie nimmt die Presse das Kapitel auf? 


den! Und sollte ein Verbündeter in 
der Fläche stehen, darf dieser via 
Synergie weiteren Schaden austei- 
len, wodurch der Nekromant ne- 
benbei auch noch geheilt wird. Im 
Tank-Baum „Bone Tyrant“ pack- 
ten wir wiederum „Death Scythe“ 
ein, einen Spalten-Angriff, der im 
Bereich vor dem Wirkenden ma- 
gischen Flächenschaden verur- 
sacht. Da all die bisher genann- 
ten Fähigkeiten und Effekte nur 
eine gewisse Reichweite besitzen, 
wird bereits jetzt klar, wie wichtig 
die richtige Positionierung für den 
Nekromanten ist. Wer mit „Death 
Scythe“ und den explodierenden 
Skeletten möglichst viel Schaden 
verursachen will, muss warten, bis 
möglichst viele Ziele eng beieinan- 


der stehen. Damit „Boneyard“ or- 
dentlich Eindruck schindet, ver- 
lagert ihr den Kampf am besten 
an einen Ort, an dem bereits Lei- 
chen liegen, oder ihr erschafft mit 
anderen Fähigkeiten in der Nähe 
des Getümmels Leichen. Unterm 
Strich hat uns der Nekromant in 
den ersten zwei Stunden bereits 
viel Spaß gemacht. Schade nur, 
dass wir noch nicht genug Levels 
auf dem Tacho hatten, um das cool 
klingende Ultimate der Tank-Linie 
freizuschalten: die Verwandlung 
in einen widerstandsfähigen Kno- 
chen-Goliath. 


Weitere Neuerungen 

Trotz Drachen und Nekromant 
können wir aus unserer Anspiel- 
runde mitnehmen, dass sich Els- 
weyr wie ein typischer Inhalt für 
The Elder Scrolls Online anfühlt — 
und das meinen wir absolut posi- 
tiv! Die Dialoge sind — soweit bis- 
her gelesen — gut geschrieben, die 
Sprecher leisten tolle Arbeit und es 
macht Spaß, die neue Zone suk- 
zessive zu erkunden, und überall 
die typischen Himmelsscherben, 
Anführer, Gewölbe und offenen 
Verliese zu entdecken. Es wäre 
aber falsch zu denken, dass sich 
mit Elsweyr ansonsten nicht viel im 
Spiel verändern wird. Die Entwick- 
ler überarbeiten zum Beispiel die 
Gildensuche, damit wir komfortab- 


ler und zielgerichteter Anschluss 
an Gemeinschaften aus Gleichge- 
sinnten finden können oder umge- 
kehrt. Auch für das PvP sind einige 
Neuerungen geplant. Ein besonde- 
res Artefakt zum Beispiel, das ihr 
in Cyrodiil finden könnt. Wer das 
mächtige Item aufhebt, bekommt 
eine völlig neue Fertigkeitslinie 
und ist nur noch von einer großen 
Übermacht zu Fall zu bringen. Der 
Nachteil: Eure neue Waffe dürstet 
nach dem Blut eurer Feinde. Wenn 
ihr diesen Durst nicht stillt, bezahlt 
ihr mit eurem virtuellen Leben für 
euer Versagen. Mit E/sweyr wollen 
die Designer zudem die Gastkam- 
pagne der Kriegszone streichen. 
Fortan sollt ihr an jeder Kampag- 
ne ohne Restriktionen teilnehmen 
können. Den Fortschritt erarbeitet 
ihr euch dabei natürlich weiterhin 
für eure Hauptkampagne von Cyro- 
diil. Zu guter Letzt noch zwei Inhal- 
te, die laut Matt Firor nicht mit Els- 
weyr kommen: Erstens die bereits 
angekündigten Performance-Ver- 
besserungen, zweitens die nächste 
Anhebung der Championpunkte. 
Während die technischen Opti- 
mierungen noch dieses Jahr auf 
den Live-Servern landen sollen, 
könnte es durchaus sein, dass die 
Entwickler das System der Cham- 
pionpunkte in Zukunft gar nicht 
oder in anderer Form fortführen 
werden. KARSTEN SCHOLZ 
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Reise, Location & Food 
Eindrücke vom London-Event 


Anspiel-Events im Ausland sind immer ein großes Abenteuer. So auch Karstens dies- 
jähriger Trip zu Bethesda noch London, um sich E/sweyr anzuschauen. 


Als mich die Verant- 
wortlichen bei Bethesda zum An- 
spiel-Event am 12. März nach Lon- 
don einluden, überlegte ich nicht 
lange. Schließlich zocke ich The 
Elder Scrolls Online schon seit der 
Beta, auch mit den ersten beiden 
Kapiteln Morrowind und Summer- 
set hatte ich in den letzten bei- 
den Jahren viel Spaß. Da der ers- 
te Programmpunkt um 09:00 Uhr 
am Dienstagmorgen auf dem Plan 
stand, reiste ich bereits am Vortag 
an, die Gastgeber kümmerten sich 
um An- und Abreise, ein Zimmer 
für die Nacht (im citizenM, echt 
„fancy“!) sowie die Verpflegung. 


Anreise mit Tücken 

Leider sorgte am Montag zuerst 
das windige Wetter für Verzöge- 
rungen bei fast allen Fluglinien. 
Mein Flugzeug stand in Leipzig 
zwar pünktlich am Gate, doch 
teilte uns der Pilot mit, dass es 
noch etwa 40 Minuten dauern 
wird, bis er die Motoren anlas- 
sen darf. Ganz so lange mussten 
wir dann jedoch nicht warten, 25 
Minuten später waren wir in der 
Luft und dank Rückenwind holte 
der Pilot sogar einen großen Teil 
der Verspätung auf. Wir landeten 
nur zehn Minuten später als ge- 
plant in Düsseldorf. Doch was war 
das? Nirgendwo Bodenpersonal 
oder ein Bus, der uns zu den An- 
schlussflügen bringt. Ein Telefo- 


Etwa zwei Stunden durften wir in TESO: Elsw 


nat später war der Pilot schlauer: 
Es gab einen kompletten System- 
absturz. Niemand wusste auf dem 
Flughafengelände, wann er oder 
sie wo sein musste. Wir warteten 
also erneut ... Als uns dann end- 
lich der Bus einsammelte, kam 
es sogar noch besser! Der Fahrer 
setzte uns zwar am richtigen Ort 
ab, doch dort waren sämtliche 
Zugänge zum Flughafengebäu- 
de versperrt. Wir standen vor ver- 
schlossenen Türen. Irgendwann 
wurden zum Glück einige Polizis- 
ten auf uns aufmerksam, die uns 
Einlass gewährten. Auch im Ge- 
bäude herrschte reines Chaos. Es 
gab kein Display, das die aktuel- 
len Flüge und ihre Gates anzeigte, 
die Internetseite des Flughafens 
war nicht erreichbar, und Ser- 
vice-Personal weit und breit nicht 
zu sehen. Erst fünf Minuten vor 
Boarding erfuhr ich endlich, an 
welchem Gate es für mich weiter 
nach London ging. 


Die Highlights 

Das erste kleine Highlight der 
Reise wartete an der Pass- 
port-Schlange am Heathrow Air- 
port auf mich: Nur wenige Meter 
vor mir stand Kristofer Hivju, der 
in Game of Thrones die Rolle von 
Tormund Riesentod verkörpert. 
Das zweite Highlight: mein Erst- 
kontakt mit dem Camden Pale 
Ale. Was ein leckerer Tropfen! 


einspielen. Während Karsten 
zu Maus und Tastatur griff, zockten andere das MMORPG mit dem Controller. 


Das größte Highlight war aber 
natürlich das Event selbst. Die 
launige Runde fand in The Villa- 
ge Underground statt, nach ei- 
nem kurzen Frühstück mit Le- 
ckereien aus dem offiziellen 
Elder-Scrolls-Kochbuch war es 
Creative Director Rich Lambert, 
der uns begrüßte und im Zuge ei- 
ner kurzen Prásentation die wich- 
tigsten Infos zu Elsweyr zusam- 
menfasste. Platz nehmen durften 
wir dabei an niedrigen Tischen, 
die von gemütlichen Kissen flan- 
kiert wurden. Man munkelt, dass 
einige altgediente Redakteure 
beim Aufstehen den einen oder 
anderen Ächzer von sich gaben. 
Danach ging es dann ohne Vor- 


gaben oder Restriktionen an die 
PCs. Sämtliches Gameplay-Mate- 
rial landete auf meiner Festplatte, 
unterbrochen wurde mein Anspie- 
len nur von einem Interview mit 
dem Zenimax-Präsidenten Matt 
Firor. Gegen halb eins machte ich 
mich dann wieder Richtung Un- 
derground auf — man braucht mit 
der U-Bahn etwas mehr als eine 
Stunde bis Heathrow Airport. Die 
gute Nachricht: Mein Rückflug 
lief wie geschmiert. Die schlech- 
te Nachricht: Andere Redakteure 
hatten weniger Glück und warte- 
ten teils noch nach 21:00 Uhr auf 
ihren Flieger, aber nach Hause ge- 
kommen sind sie letztendlich alle. 
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25 Jähre The Elder Scrolls 
VonilUnderdoo zum Wetthit 


Egal; H A Final Fantasy oder Mass Effect: Größe Rollenspielreihen sind bei Spielern 
wie’Kfitikern oft von Anfang an beliebt. Bethesda Softworks' The Elder Scrolls hat einen 
un£léich steinigeren Weg hinter sich und musste einige Anlaufschwierigkeiten meistern, 
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Wir schreiben das Jahr 
1990: Bethesda Softworks, ein na- 
hezu unbekanntes Entwicklerstu- 
dio aus Rockville im US-Bundes- 
staat Maryland, sichert sich die 
Lizenz zum Kinohit Terminator von 
1984. Doch anstatt ein stupides 
Actionspiel zu programmieren, er- 
schaffen die Kreativkópfe lieber 


o 


ein virtuelles Abbild von Los An- 
geles, worin Spieler wahlweise der 
Geschichte des Films folgen oder 
die kalifornische Millionenmetro- 
pole erkunden. Damit ist The Ter- 
minator für MS-DOS-PCs eines der 
ersten dreidimensionalen Open- 
World-Spiele — und ein wichtiger 
Vorbote für The Elder Scrolls: Are- 


na, das im Márz 1994 das Licht 
der Welt erblickt. Wobei Bethes- 
da diesmal eine „mickrige“ Stadt 
längst nicht reicht ... 


Arena: Tamriel auf acht Disketten 

Die Rede ist von einem Fanta- 
sy-Rollenspiel mit einer acht Mil- 
lionen Quadratkilometer großen 


55 zum Synonym für hochklassige Rollenspielkost wurde. Umso spannender fällt unser 
DlicK aus, den wir pássend zum 25. Geburtstag der Fantasy-Saga liefern. 


Welt. Acht Millionen Quadratkilo- 
meter! Allein diese Zahl klingt un- 
fassbar hoch. Arena beinhaltet be- 
reits den kompletten Kontinent 
Tamriel, weshalb wir sowohl die 
Sommersend-Inseln als auch das 
sumpfige Gelánde von Schwarz- 
marsch oder die Wüste von Ham- 
merfall bereisen kónnen. 


«Die Höhlen von The Elder Scrolls: Daggerfall sind dreidimensional," 
| " worunter allerdings die Übersicht der hässlichen Automap leidet. 


Doch wie ist das móglich, wenn 
das Spiel eine Datenmenge von le- 
diglich 29,4 Megabyte umfasst und 
auf acht 3,5-Zoll-Disketten passt? 
Ganz einfach: Praktisch nichts da- 
von ist echt — und das meiste vom 
Computer berechnet. Die Welt von 
Arena besteht aus Hunderten von 
Städten, die sich allesamt ähneln 
und zwischen denen wir uns nur per 
Schnellreisefunktion bewegen dür- 
fen. Zwar könnt ihr außerhalb der 
Stadtmauern frei durchs Feld lau- 
fen, kommt jedoch auf diese Wei- 
se nicht wirklich voran. Jahre später 
haben diverse Youtuber versucht, 
zu Fuß von einer Stadt zur nächsten 
zu reisen — ohne Erfolg. 

Die Geschichte von Arena ist 
ebenso wenig prickelnd: Der ruch- 
lose Magier Jagar Tharn überwäl- 
tigt Imperator Uriel Septim VII — 
im Intro übrigens fälschlicherweise 
als Uriel IV bezeichnet — und ver- 
bannt ihn in eine fremde Dimensi- 
on, um selbst den Thron zu bestei- 
gen. Nebenbei tötet er die Magierin 
Ria Silmane, die dem Spieler fortan 
in seinen Träumen begegnet und 
ihn spontan zum Retter des König- 
reichs ernennt. Leider befindet ihr 
euch zunächst im Knast. Genauer 
gesagt: in einem labyrinthartigen 
Dungeon, in dem ihr Ratten, Diebe 
sowie Goblins schnetzelt. Schnell 
erlernt ihr das simple Kampfsys- 
tem, schwingt in Echtzeit euer 
Schwert per Mausbewegung und 
werdet mit etwas Pech von einem 
viel zu starken Zufallsgegner in 
Grund und Boden gestampft — wo- 
raufhin nur das Laden eines alten 
Spielstandes hilft. Sobald ihr den 
Ausgang findet, steht euch bereits 
die gesamte Welt von Arena offen. 
Nun habt ihr die Wahl: Wollt ihr die 
Teile eines mächtigen Zaubersta- 
bes suchen, um Tharn zu Fall zu 
bringen? Oder vertreibt ihr euch 


lieber die Zeit mit zufallsgenerier- 
ten Quests? 

Technisch tritt Arena in die Fuß- 
stapfen des legendären Ultima Un- 
derworld: The Stygian Abyss von 
1992 und beeindruckt mit einer 
vollständig texturierten 3D-Welt. 
Deren Design erreicht jedoch bei 
weitem nicht den Detailgrad des 
Vorbilds und beschränkt sich auf 
quaderförmige Blöcke, die Ge- 
bäude, Wände oder Böden dar- 
stellen. Dafür klotzt Bethesda mit 
einem Tag-/Nachtzyklus und un- 
terschiedlichen Jahreszeiten, was 
zumindest für grafische Abwechs- 
lung sorgt. Unterm Strich ist Arena 
ein äußerst ambitioniertes Werk, 
das jedoch über die technischen 
Hardware-Limits sowie den Grö- 
Benwahn seiner Macher stolpert. 
Warum mussten es gleich acht Mil- 
lionen Quadratkilometer sein? Juli- 
an LeFay, seines Zeichens Projekt- 
leiter des Nachfolgers, stellt sich 
dieselbe Frage und begnügt sich 
für The Elder Scrolls 2: Daggerfall 
mit schlappen 161.600 Quadratki- 
lometern — was immer noch einem 
Dreiviertel von ganz Großbritanni- 
en entspricht! 


Daggerfall: Spielwiese 
für geduldige Rollenspiel-Cracks 
Die beste Nachricht vorweg: In 
Daggerfall kónnen wir tatsáchlich 
zu Fuß von Stadt A nach Höhle B 
reisen. Freilich trickst Bethesda er- 
neut und generiert abermals einen 
Großteil der Landstriche per Algo- 
rithmus, weshalb sich große Tei- 
le der Welt gleichen. Die Program- 
mierleistung verdient dennoch 
große Anerkennung, weil die Spiel- 
welt von Daggerfall in puncto Grö- 
Ве bis heute (!) ungeschlagen ist. 
Ebenfalls positiv: Die noch recht 
frische  XnGine-Engine stemmt 
bunte Polygone in allen Formen 
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und lässt das langweilige Blockde- 
sign des ersten Teils locker hinter 
sich. Somit haben Gebäude schie- 
fe Dächer, die Höhlen bestehen aus 
mehreren Ebenen und Schlösser 
sind bereits von weitem als solche 
erkennbar. Das äußerst vielschich- 
te Charakter- und Klassensystem 
ist laut Fans gar das Beste der Se- 
rie. Ihr könnt nicht nur einen von 
18 vorgefertigten Berufen wählen, 
sondern durch eine beliebige Kom- 
bination aller verfügbaren Fertig- 
keiten — vom simplen Laufen über 
geschicktes Stehlen bis hin zur 
Nutzung einer bestimmten Waf- 
fengattung — einen eigenen erstel- 
len. Weil ihr die Fertigkeiten zum 
Aufleveln stetig anwenden müsst, 
beeinflusst eure Wahl direkt euer 
Spielverhalten. Das System erin- 
nert entfernt an das umstrittene Fi- 
nal Fantasy 2, wo man ebenfalls sei- 
ne Helden durch aktives Kämpfen, 
Zaubern oder Heilen trainiert. Al- 
lerdings ist die Umsetzung im Falle 
von Daggerfall deutlich durchdach- 
ter und motivierender. 

Wáhrend euch Uriel Septim VII 
diesmal persönlich einige Aufträ- 
ge erteilt und durch die Haupt- 
story schleust, erweisen sich die 
Questreihen der Fraktionen — da- 
runter eine Kämpfergilde oder die 
Dunkle Bruderschaft — als gehalt- 
voller. Jede Fraktion beurteilt euch 
nach eurem Ruf, den ihr wiederum 
durch das Abschließen von Quests 
erhöht oder senkt — je nachdem, 
ob ihr Erfolg hattet oder nicht. 

Leider geht die enorme spieleri- 
sche Vielfalt zu Lasten der Technik: 
Die Welt ist flächendeckend braun 
und langweilig, die kleinen Charak- 
terbildchen, die bei Gesprächen 
eingeblendet werden, erinnern an 
Kindergarten-Zeichnungen. Die 
Handhabung des Inventars fällt zu- 
dem sehr unübersichtlich aus. Plus: 


Das ganze Programm strotzt nur.so 
vor Bugs — egal, ob Gegner halb 
in der Wand stecken oder kaputte 
Speicherstände nicht mehr gela- 
den werden können. Die Spielwelt- 
logik ist ebenso voller Fehler: Seid 
ihr auf der Suche nach einer Person 
und befragt hierfür einen Stadtbe- 
wohner, dann schickt er euch ger- 
ne mal in das Gebäude, in dem ihr 
euch bereits befindet. Nervig! 

Trotz all seiner Probleme heimst 
The Elder Scrolls 2: Daggerfall or- 
dentlich Kritikerlob ein und ver- 
eint aufgrund seiner schieren Grö- 
Be sowie den vielen Möglichkeiten 
eine treue Fangemeinde. Bethesda 
scheffelt folglich genügend Kohle 
und kündigt gleich drei The-Elder- 
Scrolls-Spiele auf einen Schlag an, 
anstatt sich auf einen Titel nach 
dem anderen zu konzentrieren. 


Battlespire und Redguard: 
Ungeliebte Nebenschauplätze 
1997 erscheint mit An Elder Scrolls 
Legend: Battlespire das erste Spin- 
off, das ursprünglich als Add-on für 
Daggerfall gedacht war. Darin kon- 
zentriert ihr euch auf das Erkunden 
eines siebenstóckigen Dungeons, 
der komplett von menschlichen 
Designern gestaltet ist. Ergo wird 
hier nichts vom Computer berech- 
net. Allerdings fehlt das markante 
Verkaufsargument der bisherigen 
Teile: die riesige Oberwelt. Statt- 
dessen prügelt ihr euch reihenwei- 
se mit anonymen Gegnern und lóst 
ein paar kryptische Rátsel. 

Ein Jahr später folgt mit The El- 
der Scrolls Adventures: Redguard 
gleich das náchste Spin-off. Es ent- 
puppt sich als der große Außen- 
seiter der Serie, weil es komplett 
auf Rollenspielelemente verzich- 
tet und gar einen vorgefertigten 
Helden namens Cyrus bietet. Mit 
ihm reist ihr zur Karibikinsel Stros 


w - 
Ап Elder Scrolls Legend: Battlespire bietet leider nur ein paar Dungeons, 
wenige Mini-Rátsel und einen ganzen Sack voller Gegner zum Verprügeln. 


i — „а 
Dieser ette Geselle fährt uns in The Elder ‚Scrolls ‚Adventures: Redguard für ein paar 
Münzen zur Insel N Gasta, auf der es nur so vor Gräbern, Skeletten und Zombies wimmelt. 
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M'Kai, trefft auf fechtende Piraten 
und besucht orientalische Paläste. 
Grafik und Spielprinzip erinnern an 
alte Action-Adventures wie Tomb 
Raider oder Prince of Persia 3D. 
Die Steuerung fühlt sich entspre- 
chend hólzern und verkrampft an, 
während die grässlich program- 
mierte 3D-Engine selbst auf heuti- 
gen PCs ruckelt. Trotzdem ist Red- 
guard durchaus bemerkenswert, 
weil die offene Spielwelt in diesem 
Genre ein Novum darstellt. Genau 
genommen kommt der Titel áhnli- 
chen Action-Rollenspiel-Hybriden 
wie Ultima 9: Ascension (1999) 
oder Gothic (2001) zuvor. 

Beide Spin-offs kónnen aller- 
dings weder die Fans bei Laune 
halten, noch neue Spieler hinzuge- 
winnen. Das ándert sich schlagar- 
tig mit der nächsten, echten Fort- 
setzung, die 2002 erscheint und 
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Bethesda Softworks vom Entwick- 
ler ambitionierter Projekte hin zum 
Hit-Produzenten aufsteigen lässt: 
The Elder Scrolls 3: Morrowind. 


Morrowind: Der Beginn 
von etwas wahrlich Großem 
In Morrowind startet ihr erneut als 
ein Gefangener, der auf die Vulkan- 
insel Vvardenfell verfrachtet wird. 
Dort sollt ihr dem Mönch Caius Co- 
sades eine Botschaft überbringen 
und im Anschluss seinen Befehlen 
folgen. Natürlich bleibt es nicht bei 
solchen Botengängen: Es wird ge- 
munkelt, dass ihr die Reinkarnati- 
on des Helden Indoril Nerevar seid 
und laut Prophezeiung als Einziger 
den niederträchtigen Gott Dagoth 
Ur bezwingen könnt. 

Der dritte Teil der Rollenspiel- 
reihe, der dank einer Umsetzung 
für die erste Xbox erstmals auch 


Konsolenspieler erreicht, ist laut 
Projektleiter Todd Howard „nur“ 
ein Zehntausendstel so groß wie 
Daggerfall. Dafür kreiert Bethes- 
da endlich eine stattliche, leben- 
dige und einfach schöne Spielwelt: 
Städte, Höhlen und Festungen wir- 
ken real anstatt austauschbar; die 
Vegetation fasziniert aufgrund ih- 
rer riesigen, organischen Pilzbäu- 
me. Und die Wetterkapriolen vom 
Gewitter bis zum Sandsturm ma- 
chen selbst heute noch was her. 
Die kleinere Spielwelt spiegelt sich 
vor allem in der tollen Grafik wi- 
der, mit der Morrowind die dama- 
lige Konkurrenz von Gothic 2 bis 
Neverwinter Nights deklassiert. 
Hinzu kommt ein fantastischer 
Soundtrack aus der Feder von 
US-Komponist Jeremy Soule, des- 
sen melancholischer Tonfall per- 
fekt zur verträumten Umgebung 
passt und in seinen bombastischen 
Momenten Gänsehaut pur erzeugt. 

All diese Vorzüge sorgen für 
eine deutlich bessere Zugäng- 
lichkeit: Morrowind macht auf- 
grund seiner Attraktivität spontan 
Lust aufs Spielen, der Schwierig- 
keitsgrad steigt im Vergleich zu 
den Vorgängern deutlich sanf- 
ter an und man lernt gemäch- 
lich all die Vorzüge und Features 
des Spiels kennen. Doch beinhar- 
te Daggerfall-Fans haben genau 
damit ein Problem: Das Klassen- 
und Fertigkeitensystem von Mor- 


rowind funktioniert zwar ähnlich 
wie im zweiten Teil, ist insgesamt 
aber deutlich simpler. Es ist relativ 
leicht, einen Charakter zu einem 
praktisch unbesiegbaren Überhel- 
den zu leveln. Zudem fehlen einige 
lieb gewonnene Funktionen — dar- 
unter der optionale Kauf von Häu- 
sern oder das Reiten auf Pferden. 

Ungeachtet dessen gibt der 
kommerzielle Erfolg den Entwick- 
lern Recht, den Kurs zwischen Zu- 
gänglichkeit und Komplexität bei- 
zubehalten. Zunächst schieben 
sie zwischen Ende 2002 und Mit- 
te 2003 die beiden Add-ons Tri- 
bunal und Bloodmoon hinterher. 
Anschließend drückt die Erwar- 
tungslast auf The Elder Scrolls 4: 
Oblivion, das im Frühjahr 2006 auf 
PC und Xbox 360 debütiert. 


Oblivion: Der kommerzielle Hit, 
der die Fangemeinde spaltet 
Erneut ist es Uriel Septim VII, der 
euch wáhrend seiner Flucht vor 
den Attentátern der mythischen 
Morgenróte aus dem Kerker be- 
freit. Dabei kommt der Monarch 
zwar ums Leben, vertraut euch 
aber rechtzeitig ein wertvolles Fa- 
milienamulett an. Mit dem sollt 
ihr seinen einzigen noch leben- 
den Sohn Martin aufsuchen und 
ihm beim Kampf gegen die dámo- 
nischen Daedra helfen, die ganz 
Tamriel überfallen. Sobald ihr aus 
dem Kerker steigt, erschlägt euch 
der protzige Landstrich von Cyro- 
diil mit seinen saftig grünen Wie- 
sen und der gigantischen Kaiser- 
stadt. Im Gegensatz dazu steht 


Von 2003 bis 2004 erschienen drei weitere Spin-offs namens The Elder Scrolls Travels. Die ersten beiden, Stormhold und Dawnstar, sind 
schlichte Dungeoncrawler für Mobiltelefone, in denen ihr euch wie in den Klassikern Dungeon Master und Eye of the Beholder 
nur schrittweise sowie in 90-Grad-Drehungen bewegt. 


die düstere Welt der Daedra, 
die ihr alle Nase lang beim 
Durchschreiten der sogenann- 
ten Oblivion-Tore besucht. So- 
mit wechselt ihr stándig zwi- 
schen blühender Natur und 
schwarz-roter Hólle. 
Abermals ist der Inhalt 
der Geschichte zweitrangig, 
während die Aufmachung 
weiter an Gewicht erhält. 
Erstmals sind sämtliche Dia- 
loge vertont, was den NPCs 
deutlich mehr Persönlich- 
keit verleiht. Darüber hinaus 
optimiert Bethesda die Ein- 
steigerfreundlichkeit, wovon Kon- 
solenspieler am meisten profitie- 
ren. Die Gamepad-Steuerung ist 
rasch erlernt und sorgt für ein er- 
staunlich flott spielbares Abenteu- 
er. Dank Kompass sowie Zielmar- 


ider gi i scheien N-Gage- 
Leider gibt es keinen geschei ten N; P 
Emulator, weshalb wir von Shadowkey nur ein т: , 
kleines Bild aus dem Pressearchiv von Entwic 
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Deutlich interessanter ist Shadowkey, das exklusiv für Nokias Gaming-Handy N-Gage auf 
den Markt kam: Dabei handelt es sich um ein ausgewachsenes Rollenspiel, das vornehm- 
lich in Hammerfall spielt. Die Grafik ist komplett in 3D modelliert und gehörte zum beein- 
druckendsten, was damalige Handhelds hervorgebracht haben. Leider musstet ihr einige 
spielerische Einschränkungen in Kauf nehmen - allen voran die mangelhafte Sichtreich- 
weite und das unkomfortable Tastenfeld des N-Gage. 


Ein weiteres Travels-Abenteuer mit dem altbekannten Namen Oblivion war für kurze Zeit in 

Planung, wurde aber letztlich eingestampft. Erst jetzt móchte es Bethesda Softworks noch 

einmal probieren und werkelt derzeit an The Elder Scrolls: Blades. Dabei handelt es sich 

um ein Action-Rollenspiel der eher einfachen Sorte, in dem ihr wahlweise durch einen end- 
losen Dungeon 
kämpft, euch in 
Multiplayer-Ge- 
fechten prügelt 
oder durch das 
Absolvieren von 
Quests eine gan- 
ze Stadt aufbaut. Ersten Bildern und Videos nach zu urteilen wird 
Blades ein grafisch aufwendiger Titel, dessen Touchscreen-Steu- 
erung vornehmlich für iOS- und Android. Smartphones gedacht 
ist. Wann er erscheint, bleibt ungewiss: Bethesda spricht seit ge- 
raumer Zeit von , Early 2019" — also jetzt. Immerhin kënnt ihr es 
aktuell schon im Early Access zocken. 


kierung wisst ihr sofort, wohin ihr 
euch als Náchstes begeben müsst. 
Und Minispiele wie das Aufkna- 
cken von Schlóssern sind so sim- 
pel wie clever umgesetzt. 

Auf der anderen Seite wirkt die 
Welt von Oblivion austauschba- 
rer als jene in Morrowind. Hóchst 
umstritten ist auch das Skalie- 
rungssystem, aufgrund dessen die 
Gegner mit dem eigenen Spielcha- 
rakter leveln. Einerseits möchte 
Bethesda so den übermächtigen 
Abenteurer verhindern, der sich ir- 
gendwann gelangweilt durch Cyro- 
diil kämpft. Andererseits stellt die 
Idee das Konzept des Rollenspiels 
in Frage: Wozu sollte man über- 
haupt noch trainieren, wenn die 
Feinde eh stetig mitziehen? 

Diese Probleme machen The 
Elder Scrolls 4: Oblivion im Nach- 
hinein zu einem relativ unliebsa- 
men Kind der Serie — vor allem, 
wenn man die Fans der Vorgän- 
ger befragt. Nichtsdestotrotz ver- 
öffentlicht Bethesda erneut zwei 
Add-ons (Knights of the Nine so- 
wie Shivering Isles) und ráumt so- 
gar einige wichtige groBe Spiel- 
des-Jahres-Preise ab, allen voran 
den Spike Video Game Award (Vor- 
láufer der prestigetráchtigen Game 
Awards). Passend dazu besucht 
Todd Howard Ende 2010 persón- 
lich die gleichnamige Award-Show 
und stellt exklusiv den ersten Trai- 
ler von The Elder Scrolls 5: Skyrim 
vor. Das Rollenspiel erscheint be- 
reits ein Jahr spáter — und entwi- 
ckelt sich zum Mega-Hit. 


Skyrim: Spieler im Sturm erobert 
Zunáchst vollzieht die Story einen 
satten Sprung von 200 Jahren in 
die Zukunft. Die Provinz Himmels- 
rand befindet sich mitten in einem 
Bürgerkrieg zwischen der Kaiser- 
lichen Legion und den Rebellen 


Euer Uma in The Elder Scrolls 3: Morrowind beginnt am Hafen von охи Neen. Schon __ 
| dieser ist grafisch deutlich ausgereifter als alles, was man zuvor von der Rollenspielserie kannte. _ ~- 


der Sturmmántel. Ihr seid — mal 
wieder — ein Gefangener, der sei- 
ne letzte Reise zu seiner Exekuti- 
on antritt. Kurz bevor das Beil eu- 
ren Kopf vom Kórper trennen soll, 
platzt der mächtige Drache AL 
duin in die Szenerie und legt das 
umliegende Dorf Helgen in Schutt 
und Asche. Ihr könnt in dem Cha- 
os fliehen und sollt nun bei der Be- 
kämpfung des Feuerspeiers behilf- 
lich sein. Schnell erfahrt ihr, dass 
ihr der letzte Dovahkiin (übersetzt: 
„Drachenblut“) seid und mit den 
Seelen der Drachen die Macht der 
Drachenschreie nutzen könnt. 
Besonders viel Anerkennung 
erhält das Skyrim-Setting für sei- 
ne riesigen, verschneiten Ber- 
ge und das neblig-graue Ambien- 
te. Die Landschaft erinnert an das 
hiesige Skandinavien und sorgt für 
eine unverbrauchte Wikinger-At- 
mosphäre, wozu auch die vielen 
Hütten und markanten Rüstungen 
beitragen. Ferner ist Jeremy Soules 
neuer Soundtrack mit großem Ab- 


stand der beste, den der Mann je 
komponiert hat. Allein das Haupt- 
thema gewinnt gewaltig an Subs- 
tanz, weil Soule einen tief dróhnen- 
den Mánnerchor beordert und ihn 
mit aller Kraft „Dovahkiin! Dovah- 
kiin!“ posaunen lässt. 

In Sachen Spielmechanik hört 
Bethesda auf seine Fans und tritt 
das ungeliebte Skalierungssys- 
tem des Vorgängers in die Tonne. 


Stattdessen einigt man sich auf 
Gegner mit verschiedenen Stärke- 
typen, die in Abhängigkeit eures 
aktuellen Levels erscheinen. Das 
alte Klassensystem ist ebenfalls 
Vergangenheit, weshalb ihr nicht 
mehr zwischen Magier, Krieger 
oder Dieb wählen müsst. Stattdes- 
sen konzentriert ihr euch einfach 
auf die Fertigkeiten, die euch wich- 
tig erscheinen, und wählt erstmals 


... der generische Untertitel Arena ursprünglich für ein actionlastiges Gladiato- 
n-Kampfspiel gedacht war? Bethesda Softworks behielt den Namen nur deshalb 
für das fertige Rollenspiel, weil das Artdesign der Verpackung bereits fix war. 


... aufgrund des kommerziellen Misserfolgs von Battlespire und Redguard sowie der 
langen Entwicklungszeit von Morrowind Bethesda Softworks beinahe Konkurs hätte 


anmelden müssen? 


.. The Terminator nicht der einzige Ego-Shooter rund um den Science-Fiction-Film- 
hit ist, den Bethesda veröffentlicht hat? Der hierzulande indizierte zweite Nachfol- 
ger etwa lief als erstes auf der XnGine und legte somit einen wichtigen Grundstein 


für The Elder Scrolls 2: Daggerfall. 


... der Youtube-Kanal „How Big is the Map?" einen fast 70 Stunden langen Fußmarsch 
von der Südost- zur Nordwestecke der Daggerfall-Welt in Echtzeit dokumentierte? 


... Ted Peterson, Designer und Autor von Arena bis Oblivion, seinen Job bei Bethes- 
da bekam, weil ihm laut Bewerbung bei Vollmond ein drittes Auge und Schmet- 


terlingsflügel wachsen? Das behauptete er jedenfalls in einem Interview mit dem 
Magazin PC Player. 


...ihr euch in den meisten The-Elder-Scrolls-Titeln von einem Vampir oder einem 
Werwolf beiBen lassen kónnt, um deren Fáhigkeiten und weitere Quests zu erlan- 
gen? In Daggerfall ist obendrein eine Verwandlung in einen Wereber (!) móglich. 


.. Uriel Septim VII der Regent von Tamriel in allen Hauptspielen vor Skyrim ist? 
Auch wenn die Serie sehr weitreichend konzipiert ist, umfassen die Geschichten 
von Arena bis Oblivion demnach weniger als 50 Spieljahre. 


.. Elsweyr, die Heimat der katzenartigen Khajiit, die einzige Provinz von Tamriel ist, 
die nur in The Elder Scrolls: Arena vorkommt und somit nirgends zu Fuß erforscht 
werden kann? Diese Lücke wird allerdings Mitte 2019 in Form eins neuen Kapitels 
für The Elder Scrolls Online geschlossen. 


... der Planet Nirn, auf dem sämtliche The-Elder-Scrolls-Titel spielen, vermutlich 
aus sechs Kontinenten besteht? So mancher Fan hofft, dass er für den nächsten Teil 
erstmals Tamriel verlassen und entweder das zerklüftete Akavir oder das angeblich 
versunkene Yokuda bereisen darf. 


| Die Kämpfe tragt ШЕ auch in The Elder Scrolls n 
"Oblivion ат besten in der Ego-Perspektive aus. 


Perks aus, mit denen ihr beson- 
dere Fähigkeiten — beispielswei- 
se Blocken, Bogenschießen oder 
Waffenschmieden  —  freischal- 
tet. Die Veránderungen erweisen 
sich als genialer Schachzug: Sky- 
rim fühlt sich gekonnt entschlackt 
an, wáhrend Rollenspiel-Junkies 
weiterhin gezielt ihren individu- 
ellen Recken formen. Die Kämp- 
fe sind gewohnt einfach, weshalb 
viele Gegner in Sekundenschnelle 
am Boden liegen. Umso mehr An- 
spruch steckt im Erforschen der 
fantastischen Spielwelt, die mit 
viel Liebe zum Detail begeistert. 
Bethesda verzichtet fast vollstán- 
dig auf Copy-&-Paste-Elemente, 
jeder Ort fühlt sich wie etwas Ein- 
maliges an. Kombiniert mit den se- 
rientypischen Fraktionen, die euch 
erneut spannende Questreihen 
anbieten, entsteht ein Monster von 


Die rauen Sandstürme gehören zu den atmosphärischen 
Highlights von The Elder Scrolls 3: Morrowind. 
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einem Rollenspiel, das sowohl rie- 
sig als auch vielschichtig bis ins 
Mark ist. 


Special Edition und VR: Fan-Ser- 
vice oder Gelddruckmaschine? 
Der Aufwand hat sich letztlich ge- 
lohnt, Bethesda sammelt einen 
Game-of-the-Year-Preis nach dem 
anderen ein. The Elder Scrolls 5: 
Skyrim verkauft sich überdies auch 
Jahre nach seiner Veróffentlichung 
blendend, was die Umsetzungen 
für Playstation 4, Xbox One und 
Nintendo Switch beweisen. Für 
diese wird die Grafik aufgemóbelt 
und in Form einer Special Edition 
auch für PC-Spieler angeboten. So 
gut das Ergebnis aber auch ist, Be- 
thesdas Preispolitik wirkt gierig: 
Konsolenbesitzer müssen schließ- 
lich stolze 60 Euro für einen über 
fünf Jahre alten Titel zahlen. 


Die Drachenkámpfe уоп Г The Elder Scrolls 5: Skyrim gehüren zu den 
Highlights des nordisch l'angehauchten Rollenspiel- Meisterwerks. 


1) The Elder 
Scrolls: Arena 


2) The Elder 
Scrolls 2: 
Daggerfall 


3) An Elder 


Battlespire 


Veröffentlichung: 
25.03.1994 


Veröffentlichung: 
20.09.1996 


Veröffentlichung: 
30.11.1997 


Ähnliches Unverständnis erntet 
die VR-Version, die 2017 für PS4 
und 2018 für PC erscheint: Auch 
hier verlangt Bethesda erneut den 
vollen Preis, obwohl die Anpassung 
an die Virtual-Reality-Technologie 
lieblos wirkt. Im Prinzip hat man 
das Spiel eins zu eins übernommen 
und weder die Zwischensequenzen 
— beispielsweise das dramatische 
Intro — noch die komplexe Steue- 
rung an die VR-Vorzüge angepasst. 
Und doch möchte man den Ent- 
wicklern vor Freude um den Hals 
fallen, weil die Spielwelt aus Sicht 
der eigenen Augen noch stimmi- 
ger rüberkommt. Dank VR-Brille 
steigt die Immersion ein gewaltiges 
Stück nach oben, weshalb man gar 
nicht mehr zur normalen Version 
zurückkehren möchte. 


The Elder Scrolls Online: Für 
Solo- und Multiplayer geeignet 
Der nächste große Wurf gehört 
zwar offiziell nicht zur Hauptserie, 
kann jedoch beim Umfang locker 
mit den Solo-Titeln mithalten. Das 
Online-Rollenspiel The Elder Scrolls 
Online (kurz: TESO) ist dabei der 
erste wichtige Teil der Serie, der 
nicht von Bethesda Softworks, son- 
dern von ZeniMax Studios Online 
stammt. Wie so viele MMORPGs 
wird die Urversion aus dem Jahr 
2014 von den Spielern mit ge- 
mischten Gefühlen aufgenommen: 
Einerseits könnt ihr erstmals in ei- 
ner Gruppe durch Tamriel reisen, 


andererseits bleibt die Atmosphä- 
re ein wenig auf der Strecke. Das 
merkt ihr spätestens dann, wenn 
ihr zum Beispiel als Dieb heim- 
lich durch ein Gebäude schleichen 
möchtet und gleichzeitig ande- 
re Spieler munter durch die Flure 
springen seht. 

Die TESO-Entwickler legen gro- 
ßen Wert darauf, dass man auch 
alleine gut vorankommt. Zudem 
gibt sich ZeniMax von Anfang an 
mit den Quests Mühe und vermei- 
det dröge „Töte zehn Trolle“- oder 
„sammle 20 Pilze“-Aufgaben, so 
wie wir sie zuhauf aus World of War- 
craft oder Final Fantasy XIV ken- 
nen. Ihr werdet gar in vielen Quests 
vor Entscheidungen gestellt, die 
den Verlauf der Geschichte leicht 
beeinflussen. Allerdings gerät das 
Konzept mit seinen vielen ineinan- 
der verzahnten Instanzen ins Strau- 
cheln, sobald ihr mit Freunden eine 
für Solo-Spieler gedachte Mission 
bestreitet. Dann kann es durch- 
aus passieren, dass der eine Tam- 
riel-Held Gegner bekämpfen muss, 
die der andere nicht sieht. ZeniMax 
reagiert auf die Kritik der Spieler 
und verzichtet 2015 als erste Maß- 
nahme mit dem Tamriel-Unlimi- 
ted-Update auf Abo-Zwang. Wer für 
das Premium-Angebot „ESO Plus“ 
weiterhin knapp 13 Euro pro Mo- 
nat hinblättern möchte, der erhält 
dafür fortan einen ganzen Haufen 
Boni: Darunter zählen beispielswei- 
se der Zugriff auf zahlreiche DLCs, 


y 
Wie in jedem ЕП MMORPG konnen wir uns auch in The Elder «s 
Scrolls Online die Zeit mit trivialen Tätigkeiten wie Angeln vertreiben. ^ 


4) The Elder 
Scrolls Legend: Scrolls Adventu- 
res: Redguard 


Veröffentlichung: 
31.10.1998 


5) The Elder 
Scrolls 3: 
Morrowind 


6) The Elder ` 
Scrolls 3: 
Tribunal — Mor- 
rowind Expan- 
Sion Pack 


7) The Elder 
Scrolls 3: 
Bloodmoon — 
Morrowind Ex- 
pansion Pack 


8) The Elder 
Scrolls Travels: 
Stormhold 


9) The Elder 
Scrolls Travels: 
Dawnstar 


10) The Elder 


Shadowkey 


Veröffentlichung: 
01.05.2002 


Veröffentlichung: 
06.11.2002 


Veröffentlichung: 
03.06.2003 


Veröffentlichung: 
01.08.2003 


Veröffentlichung: 
26.08.2004 


Veröffentlichung: 
11.11.2004 


Scrolls Travels: 


11) The Elder 
Scrolls 4: 
Oblivion 


12) The Elder 
Scrolls 4: 
Knights of the 
Nine 


Veröffentlichung: 
20.03.2006 


Veröffentlichung: 
21.11.2006 


13) The Elder 
Scrolls 4: 
Shivering Isles 


Veröffentlichung: 
16.10.2007 


ein Handwerksbeutel zum Lagern 
von beliebig vielen Baumateriali- 
en oder ein Sack voller Kronen, für 
die ihr normalerweise reales Geld 
hinbláttern müsstet und dank de- 
nen ihr Reitpferde, Kostüme oder 
Schriftrollen für mehr Erfahrungs- 


punkte eintauscht. niMax viele Kernorte beibehalten Wa 
Es zieht ein weiteres Jahr ins und optisch auf Vordermann ge- б. т mg 
Land, bis das Update One Tamriel bracht, weshalb der Wiedererken- - am 
erscheint und den vermutlich größ- nungseffekt groß ist. Gleichzeitig lau е > 
ten Schwachpunkt des Spiels aus- beobachtet man zahlreiche Un- M D gege ЖЛ 
terschiede bei Landschaft und Ge- Die Insel Sommersend gefällt in The Elder & = 


merzt: Ursprünglich war man auf 
die Quests der zu Beginn gewählten 
Fraktion beschränkt und konnte die 
Aufträge der anderen erst im Endga- 
me sowie nur unter eingeschränk- 
ten Bedingungen erleben. Doch mit 
One Tamriel sind sämtliche Inhalte 
für alle Charaktere frei zugänglich. 
Des Weiteren implementiert Zeni- 
Max das Skalierungssystem und 
passt die Levels sämtlicher Spieler 
sowie Gegner auf ein Niveau an. In 
TESO klappt der Trick wunderbar, 
weshalb nun Neulinge gemeinsam 
mit Veteranen ohne große Schwie- 
rigkeiten kooperieren können. 


Morrowind und Summerset: 

Jetzt mit noch mehr Provinzen 
Löblich: Die Entwickler bleiben 
am Ball und addieren nach und 
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nach kleine wie große DLCs, al- 
len voran Morrowind und Sum- 
merset. Ersteres ist folgerichtig 
die MMORPG-Variante des le- 
gendáren dritten Teils und treibt 
den alten Fans von 2002 Tránen 
in die Augen. SchlieBlich hat Ze- 


bäuden, weil die Geschichte 800 
Jahre vor dem alten Morrowind 
spielt. Summerset wiederum lebt 
von seiner sommerlichen Frische 
und den auffallend bunten Bäu- 
men. Und vor zwei Monaten kün- 
digte der Hersteller ein drittes gro- 
Bes TESO-Kapitel namens E/sweyr 
an, das am 4. Juni 2019 erscheint. 
Wichtigste Neuerungen hier: Feu- 
erspeiende Drachen, der Nekro- 
mant als spielbare Klasse und die 
Heimat der katzenartigen Khajiit 
als neuer Schauplatz. 


Legends: Über Blizzards 
Schultern geschaut 


Der Vollständigkeit halber sei 


noch der Free2Play-Ableger The 
Elder Scrolls: Legends (2017) er- 


The Elder Scrolls: Legends tritt in die Fußstapfen von Hearthstone und möchte sich 
mit seinem zweigeteilten „Schlachtfeld“ vom Blizzard-Konkurrenten abheben. 


` Scrolls Online vor allem dank ihrer bunten Flora. 


wähnt, der in vielerlei Hinsicht an 
Blizzards Hearthstone erinnert. 
Hier wie dort handelt es sich um 
ein Sammelkartenspiel im Geis- 
te von Magic the Gathering, bei 
dem ihr wahlweise im Rahmen ei- 
ner kleinen Kampagne gegen eine 
KI kämpft oder via Internet andere 
Spieler herausfordert. 

Wirklich innovativ ist Legends 
nicht — aber zumindest kompetent 
designt und mit ein paar Eigenhei- 
ten ausgestattet. Allen voran ist der 
virtuelle Tisch, auf dem die Spieler 
ihre Einheitenkarten ablegen, in 
zwei gróBtenteils unabhángige Rei- 
hen eingeteilt. Somit kónnt ihr euer 
Gegenüber von mehreren Seiten 
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attackieren, wáhrend ihr andershe- 
rum doppelt so viele Fronten für die 
eigene Verteidigung sichern müsst. 
Wer hingegen auf ein weiteres klas- 
sisches The Elder Scrolls hofft, der 
muss sich in Geduld üben. Klar ist: 
Ein offizieller sechster Teil wird 
kommen! Die Frage ist nur: Wann? 


The Elder Scrolls 6: 
Das ewige Warten 
Wáhrend zwischen den meisten 
Vorgängern jeweils vier bis fünf 
Jahre lagen, sind seit unserem 
Streifzug durch die nordische Welt 
von Skyrim bereits mehr als sie- 
ben vergangen. Auf der E3-Messe 
2018 in Los Angeles hat Bethes- 
da einen mickrigen Trailer mit ei- 
nem schlichten Kameraflug über 
eine zerklüftete Ebene und einem 
schnóden Schriftzug präsentiert. 
Bethesdas Vizeprásident Pete Hi- 
nes stellte schnell klar, dass es sich 
um eine Ankündigung à la „Kei- 
ne Angst, wir haben unser Rollen- 
spiel-Baby nicht vergessen!" han- 
dele und der Titel weit von der 
Fertigstellung entfernt sei. 
Vermutlich wird The Elder 
Scrolls 6 erst mit der nächsten 
Konsolengeneration erscheinen — 
und die muss schließlich auch erst 
einmal in unseren Zimmern ste- 
hen. Bis dahin bleiben uns die Wel- 
ten von Daggerfall über Morrowind 
bis Skyrim. Was für ein Glück, dass 
die alle so riesig sind! 


14) The Elder 
Scrolls 5: 
Skyrim 


15) The Elder 
Scrolls 5: 
Skyrim 

— Dawnguard 


16) The Elder 
Scrolls 5: 
Skyrim 

— Hearthfire. 


17)The Elder 
Scrolls 5: 
Skyrim 

- Dragonborn 


18) The Elder 
Scrolls Online 


19) The Elder 
Scrolls Online 
- Tamriel 
Unlimited 


20) The Elder 
Scrolls Online 
— One Tamriel 


21) Тһе Elder 22) The Elder 
Scrolls 5: Scrolls: 
Skyrim Special Legends 
Edition 


23) The Elder 24) The Elder 
Scrolls Online: Scrolls 5: 
Morrowind Skyrim VR 


25) The Elder 
Scrolls Online: 
Summerset 


26)TheElder 27) The Elder 
Scrolls: Blades Scrolls Online: 
Elsweyr 


Veröffentlichung: 
Veröffentlichung: 04.06.2019 
2019 (geplant) (geplant) 


Veröffentlichung: 
11.11.2011 


Veröffentlichung: 
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Veröffentlichung: 
04.09.2012 


Veröffentlichung: Veröffentlichung: 
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Veröffentlichung: 
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Veröffentlichung: 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel, 
ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Observation 


,oetzt mich 
im All aus, ich 
finde schon 
meinen Weg!" 


Wer sich immer noch darüber wundert, dass ich 
düstere und gruselige Spiele mag, hat definitv nicht 
aufgepasst. 


In diesem Monat fállt mir die Wahl tatsáchlich etwas 
schwer, denn Matthias hat mir meinen absoluten Fa- 
voriten einfach vor der Nase weggeschnappt — shame 
on you! Aber auch mit Observation bin ich ganz zufrie- 
den. Wer Five Nights at Freddys kennt, wird mit dem 
Spielprinzip zumindest ein wenig vertraut sein, denn 
ihr schlüpft in die Rolle von S.A.M., dem Computer, 


The Elder Scrolls 


„Meine nekroman- 
tische Ader liegt 

jetzt schon seit 
Diablo 2 brach 
— das geht so 
nicht!“ 


Eine Reise in die Heimat drogensüchtiger Katzen? 
Da bin ich natürlich dabei! Achso, nur virtuell? Naja, 
ist auch okay... 


Es ist mittlerweile eine ganze Weile her, seit ich zu- 
letzt mal in The Elder Scrolls Online reingeschaut 
habe — die Zeit, die Zeit. Mit der Veröffentlichung 
des neuen Add-ons £/sweyr ist es aber vielleicht mal 
wieder soweit, denn schlieBlich geht es in die na- 
mensgebende Heimat der Khajiit. Das Wüstenreich 
im Süden von Tamriel durften wir námlich zuletzt 
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der alles auf der Weltraum-Station steuert. Ihr findet 
durch seine Augen heraus, was mit Dr. Emma Fisher 
passiert ist und warum ihre komplette Crew ver- 
schwunden ist. Steuert die Kontrollsysteme, die Ka- 
meras und die Werkzeuge auf der Station, um Emma 
zu helfen. Teilweise sieht Observation sogar aus wie 
ein Film, denn die Grafik ist wirklich genial. Was 
mich persönlich an dem Spiel reizt, ist, dass schon 
die Abgeschiedenheit im All 
ziemlich gruselig sein kann. 
Doch quasi allein auf einer 
Raumstation, alle Mitglieder 
der Crew verschwunden und 
möglicherweise tot und keiner 
weiß, was eigentlich vor sich 
geht? DAS ist richtig komisch. 
Ich erwarte keine Jumpscares, 
aber die braucht Observation 
auch gar nicht. Die Atmosphä- 
re macht das Spiel aus und 
das ist es auch, was mich an 
Horror-Spielen (wobei es sich 


hier eher um einen Sci-Fi-Thriller handelt) reizt. Die 
Stimmung, die aufgebaut wird. Die Spannung, wenn 
die Kamera umschaltet und vielleicht in einem Raum 
etwas ist, das man nicht erwartet hätte. Ich freue 
mich offensichtlich auf Observation und wenn ihr 
genauso seltsam drauf seid wie ich, dann werdet ihr 
wohl auch Gefallen daran finden, als künstliche Intel- 
ligenz durchs All zu gondeln. 


ASS AN. seht ihr Dr. Emma Fisher nur durch LR 
Kameras. Das Spiel sieht aber wirklich gut aus! e 


Online: Elsweyr 


in The Elder Scrolls: Arena besuchen. Und das ist 
immerhin schon so lange her, dass selbst ich mich 
kaum noch daran erinnern kann. Anfang 1994 war 
das, da war ich gerade mal 12 und noch mit dem 
Sammeln von Panini-Fußball-Bildchen beschäftigt 
und nicht mit dem Erkunden von Online-Fantasy- 
Welten, in denen womöglich zudem nur Englisch 
geredet wurde. Wie dem auch sei: Dank E/sweyr ist 
es ab dem 4. Juni móglich, 
auch im Online-Ableger der 
Reihe die Katzenwüste heim- 
zusuchen. Ebenfalls neu im 
Add-on: die Klasse des Ne- 
kromanten. Ich mochte die 
knochigen Totenbeschwórer 
schon zu Diablo 2-Zeiten 
(noch so was altes!) und 
schlage deswegen wohl zwei 
Fliegen mit einer Klappe: Als 
Nekromant neu anfangen und 
dann Elsweyr unsicher ma- 
chen. Unter anderem, denn 


die beiden letzten groBen Inhalts-Updates von The 
Elder Scrolls Online — Morrowind und Summerset — 
habe ich ebenfalls noch nicht gespielt. Mit anderen 
Worten: Wenn ich dann ab Juni wieder ins virtuelle 
Tamriel zurückkehre, dürfte ich mehr als genug Be- 
scháftigung vorfinden. Den (Online-)Rollenspieler in 
mir wird's freuen. Den immer weiter anwachsenden 
Pile of Shame eher weniger ... 


Katzen Di Drachen — zwei T wichtigsten 
Elemente von £/sweyr auf einem Bild. 


play^ vorschau 


,Die Mad-Max- 
Macher hatten 
mich schon ein- 
mal überzeugt." 


Andreas Szedlak 


Mit Mad Max konnten mich die Avalanche Studios 
begeistern, mit Just Cause 3 nicht. Rage 2 hinterlásst 
bislang bei mir einen sehr guten Eindruck. 


Rage 2 erscheint hierzulande ungeschnitten. Bei den 
meisten Spielen wäre diese Tatsache keinerlei Erwäh- 
nung wert, doch Rage 2 strotzt nur so vor Splatteref- 
fekten. Diese werden allerdings derart übertrieben 
dargestellt, dass die USK offenbar keine Bedenken 
hegte, der Ego-Shooter könne erwachsenen Spie- 
lern schaden. Gut so, denn ein Titel wie Rage 2 lebt 


Genre: Ego-Shooter || Entwickler: id Software/Avalanche || Hersteller: Bethesda || Ter 


von seinen vollkommen abgedrehten Gefechten mit 
mächtigen Waffen und seltsamen Kreaturen. Ich gebe 
allerdings zu bedenken, dass auch das erste Rage be- 
reits genau dieses Versprechen abgab. Ich fand den 
Erstling aber óde. Doch nun sind ja die Avalanche Stu- 
dios mit am Werk und die haben mich mit dem her- 
vorragenden Mad Max vor Jahren absolut überzeugt. 
In der Tat erinnert vieles, was ich bisher von Rage 2 
sehen durfte, an Mad Max, 
was meine Hoffnung nährt, 
dass ich in dem kommenden 
Open-World-Abenteuer nicht 
nur stundenlang herumlaufen 
und alles aus den Latschen 
ballern werde, was mir vor die 
Flinte kommt. Ich freue mich 
auch auf eine interessante Ge- 
schichte mit kreativ geschrie- 
benen Charakteren. Außerdem 
haben die Avalanche Studios 
bewiesen, dass sie in der Lage 
sind, ein gutes Fahrgefühl zu 
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erzeugen. Auch in Rage 2 verbringe ich viel Zeit auf 
fahrbaren Untersätzen und werde dabei einige bein- 
harte Überlebenskämpfe zu bestreiten haben — als 
ausgewiesener Action-Freund und Rennspiel-Fan 
habe ich auf so was ohnehin immer viel Lust. Ehrlich 


gesagt beneide ich Kollege Felix dafür, dass er sich 
schon in die Welt von Rage 2 stürzen durfte — verpasst 
auf keinen Fall seine Vorschau in dieser Ausgabe. W 


Zë 
9 


Brachiale Waffen, Verrückte Fahrzeuge und ganz viel##= « 
Action = Rage 2 wandelt auf den Spuren von Mad Max. 


E 


A Plague lale: Innocence 


„Ich bin bereit 

für ein packendes 
und emotionales 
Story-Erlebnis." 


Matthias Dammes 


Schon seit seiner Ankündigung vor inzwischen mehr 
als zwei Jahren steht A Plague Tale: Innocence auf 
meiner persónlichen Interessenliste. 


Bereits mit den ersten Konzeptbildern und den ers- 
ten Informationen nach einem damaligen Ankündi- 
gungsevent hatten die Entwickler meine Aufmerksam- 
keit erregt. Seitdem hat sich meine Vorfreude durch 
Erfahrungsberichte und Vorschauen der Kollegen nur 
verstärkt, Als Fan von storylastigen Spielen verspricht A 
Plague Tale: Innocence mit seiner linearen und emoti- 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Asobo Studio || Hersteller: Foc 


onalen Erzáhlung mal wieder ein richtig intensives Er- 
lebnis zu werden. Vor allem, wenn Kollege Christian das 
Spiel in seiner Vorschau in dieser Ausgabe mit Hellbla- 
de oder den Spielen von Naughty Dog vergleicht, kann 
ich mir sicher sein, dass mich eine fantastische Zeit 
erwartet. Ich brauche nicht immer episch ausufernde 
offene Spielwelten, die mich mit hundert Spielstunden 
an Bescháftigung zuballern und dabei ihre Erzáhlung 
vóllig vergessen. Besonders auf 
die Beziehung zwischen Heldin 
Amicia und ihrem Bruder Hugo 
bin ich sehr gespannt. Immer 
wieder lese ich in diesem Zu- 
sammenhang von Vergleichen 
mit The Last of Us, was die Mess- 
latte natürlich verdammt hoch 
hángt. Solange die Entwickler es 
aber schaffen, ihre eigene Note 
zu finden und die Spannung bis 
zum Schluss aufrechtzuerhal- 
ten, kónnte das ein erzáhleri- 
scher Geheimtipp werden. Hinzu 


Die selbst noch junge Amicia muss auf ihren kleinen _ 
Bruder Hugo aufpassen, was viel Spannung verspricht. В 08 


kommt, dass das Spiel unheimlich gut aussieht. Schon 
auf Bildern kommt eine tolle Atmospháre auf. Da stórt 
es mich auch nicht, wenn das Gameplay eher einfach 
ausfállt. In einem Spiel, in dem die Handlung im Mittel- 
punkt steht, ist mir das eh nie so wirklich wichtig. Ich 
wünsche Asobo Studio auf jeden Fall sehr viel Erfolg, da- 
mit noch mehr Entwicklern deutlich wird, dass es noch 
immer einen Markt für diese Art von Spielen gibt. E 


E 
E 
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Home Interactive || Termin: 14. Mai 2019 


Die wichtigsten Titel 


der nächsten drei Monate 


Team Sonic Racing 
Genre: Rennspiel 
Entwickler: Sumo Digital 
Hersteller: Sega 

Termin: 21. Mai 2019 


A Plague Tale: Innocence 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Asobo Studio 
Publisher: Focus Home Interactive 
Termin: 14. Mai 2019 


Blood & Truth 

Genre: Ego-Shooter (VR) 
Entwickler: Sony London 
Publisher: Sony 

Termin: 28. Mai 2019 


Rage 2 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Avalanche Studios 
Publisher: Bethesda 

Termin: 14. Mai 2019 


Warhammer: Chaosbane 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Eko Software 
Publisher: Bigben Interactive 
Termin: 31. Mai 2019 


The Elder Scrolls Online: Elsweyr 
Genre: Online-Rollenspiel (Add-on) 
Entwickler: ZeniMax Online Studios 
Hersteller: Bethesda 
Termin: 4. Juni 2019 


Judgment 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Sega CS1 
Publisher: Sega 

Termin: 25. Juni 2019 


The Sinking City 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Frogwares 
Hersteller: Bigben Interactive 
Termin: 27. Juni 2019 


F12019 

Genre: Rennspiel 

Entwickler: Codemasters 

Hersteller: Codemasters / Deep Silver 
Termin: 28. Juni 2019 


Super Meat Boy Forever 
Genre: Jump & Run 
Entwickler: Team Meat 
Hersteller: Team Meat 
Termin: Mai oder Juni 2019 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 


play" gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 

wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 


Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Mein Gott, Walter 


Spielt gerade: WoW: Battle for Azeroth (PC), The 
Division 2, Borderlands, Apex Legends 


Liest gerade: Altered Carbon + Fortsetzungen. Endlich mal. 


Hört gerade: Amon Amarth — Berserker; Possessed — 
Revelations of Oblivion; Periphery — Periphery IV: Hail Stan 


Und sonst: Endlich wieder tolles Wetter! Das heißt nämlich, 
dass ich das Grillen, Biertrinken und Laute-Musik-Hören von 
drinnen nach draußen verlegen kann. 


Top-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls Online: Elsweyr 
Flop-Titel der Ausgabe: Trüberbrook 


Katharina Pache // Eleanor Abernathy 


Spielt gerade: Sekiro: Shadows Die Twice, Phoenix Wright: 
Ace Attorney Trilogy, Zanki Zero: Last Beginning 


Sah: Nach gerade einmal acht Jahren endlich Mahou Shoujo 
Madoka Magica. War wirklich nicht übel! Wieso ist Homura 
nur so toll? WTF | love Anime now! 


Hört gerade: All them Witches 


Und sonst: War auf einem Streetfood-Festival und hat dort 
ein Käsesandwich und einen Obstsalat gegessen. 


Top-Titel der Ausgabe: Sekiro 
Flop-Titel der Ausgabe: Generation Zero 


Matti Sandqvist // The MS 
Suchtet gerade: The Division 2 


Schaute: Die beiden Staffeln von The OA innerhalb von zwei 
Tagen. Lange nicht mehr eine so spannende Serie gesehen. 
Hört gerade: Chemical Brothers 

Und sonst: Endlich ist der Frühling da und damit geht die 


Jogging-Saison bei mir so richtig los. Zehn Kilometer am 
Stück habe ich schon geschafft, yay! 


Top-Titel der Ausgabe: TWD - Final Season 
Flop-Titel der Ausgabe: Generation Zero 


David Benke // Diesmal nicht im Stadion 
Zuletzt gespielt: World War Z, God of War 3 Remastered 


Zuletzt gesehen: Den Piloten von Trailer Park Boys — The 
Animated Series. Krass, welchen Blödsinn Netflix mittler- 
weile als hauseigene Originals verkauft. 


Hört gerade: Boomerang von Royal Republic und freut sich 
auf das neue Album Club Majesty im kommenden Mai. 


Und sonst: War ich erst kürzlich noch in Paris. Habe es aber 
verpennt, mir noch rechtzeitig die Notre Dame anzusehen :( 


Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 
Flop-Titel der Ausgabe: Generation Zero 


Matthias Schöffel // Fauna-Auskenner 
Liest gerade: Herman Melville — Moby Dick 
Schaut gerade: Stockholm Requiem 


Und sonst: Das Wetter treibt einen raus. Doch Vorsicht! 
Nicht nur der Mensch kommt aus seiner Wohnhöhle gekro- 
chen, auch allerlei kaltblütiges Ungetier treibt sich jetzt 

in deutschen Wäldern herum. Erst letztlich hatte ich eine 
Begegnung mit der seltenen fránkischen Anaconda — zum 
Glück sattgefressen und im Verdauungsmodus. 


Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 
Flop-Titel der Ausgabe: Generation Zero 


Maria Beyer-Fistrich // Grillwurst 


Spielt gerade: Tatsächlich fast nix. Zwischendurch endlich 
mal die Skyrim DLCs Dawnguard und Dragonborn. 


Schaut gerade: Game of Thrones, Star Trek Discovery 
(puh...), Dallas Staffel 3:) 


Hört gerade: The Shining als Hörbuch 


Und sonst: War total schockiert, als Jeremy Clarkson in der $ H 
letzten Grand-Tour-Folge tränenreich das angebliche Ende 
der Show ankündigte. War zum Glück doch nicht das Ende! 


Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 
Flop-Titel der Ausgabe: Outward 


Christian Dörre // Elite-Trinker 
Spielt gerade: Days Gone, WWE 2K19 
Schaut gerade: Cannon-Actionfilme «3 
Hört gerade: NOFX, Lagwagon, Bad Religion 


Und sonst: Ich habe letztes Jahr einen Portwein in Porto 
und nun auch einen Bordeaux in Bordeaux getrunken! Irre, 
ich weiß. Seitdem ernte ich bewundernde Blicke von den 

Normalo-Alkis auf dem Netto-Parkplatz. Chabos wissen halt, |» 
wer der Babo ist. J 


Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 
Flop-Titel der Ausgabe: Rage 2 


Lukas Schmid // Auch da 
Spielt gerade: Celeste 
Schaut gerade: Kram auf YouTube 


Liest gerade: Sebastian Niedlich - Der Tod und andere | 
Höhepunkte meines Lebens "7 


Und sonst: Nach einer ausgedehnten Tour durch Japan, 
genauer über die Hauptinsel Honshu, bin ich jetzt wieder zu- 
rück im Arbeitsalltag. Und was soll ich sagen — ich hätte die 
Trennung davon noch ein, zwei Jährchen länger ausgehalten. 
Top-Titel der Ausgabe: Sekiro: Shadows Die Twice 


Flop-Titel der Ausgabe: Generation Zero 


Paula Sprödefeld // Creepshow 
Spielt gerade: Path of Exile 


Schaut bald: Den neuen Friedhof der Kuscheltiere, weil 
creepy immer gut ist! 


Hört gerade: Bongripper — weil böse Musik gut ist. 


Und sonst: Bin ich immer offen für neue Horrorfilm-Tipps! 
Ich weiß, es wird Sommer, wärmer, heller ... Aber ich lebe 
heimlich in einer Gruft, schlafe in einem Sarg und mag 
gruselige Filme. Her damit! Grr... Arrph. 

Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 


Flop-Titel der Ausgabe: Generation Zero 


Dominik Bache // Obdachloser Luigi 
Spielt gerade: The Division 2, Die Siedler 2 


Liest gerade: Herr Sonneborn geht nach Brüssel, Picknick 
am Wegesrand, Bleach 


Hürt gerade: The Boys, NoFX 


Und sonst: War auf einem Streetfood-Festival und habe 
dort einen Pulled-Beef-Burger mit Krautsalat gegessen. Auf 
dem Heimweg noch die Hinterlassenschaften eines wohl 
abgestürzten Ex-Klempner-Bruders gefunden. 

Top-Titel der Ausgabe: Sekiro 


Flop-Titel der Ausgabe: Generation Zero 
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play? test 


Anfangs arbeitet Protagonist Deacon mit seinem Kumpel Boozer nochals 
Kopfgeldjäger, doch schon bald ist er einer größeren Sache auf der Spur. 


Days Gone 


Biker, Plünderer, Freaks, brutale Kämpfe, Herzschmerz und technische Probleme 
— willkommen in der Endzeit (dieser Konsolengeneration)! 


ACTION | „Einmal ist immer das 
erste Mal“, lautet eine alte Volks- 
weisheit, die auch immer wieder 
zutrifft. Im letzten Jahr beispiels- 
weise stieg der HSV aus der Bun- 
desliga ab. Doch es gibt natürlich 
auch negative erste Erfahrungen 
wie das Ausscheiden der deut- 
schen Fußballnationalmannschaft 
in der Gruppenphase der WM 
2018. Klammert man Jugendli- 


che, die seit Ewigkeiten mit einem 
Gummi im Portemonnaie herum- 
laufen, mal aus, ist wohl niemand 
vor einem ersten Mal — egal in wel- 
cher Hinsicht, positiv wie negativ — 
gewappnet. Und so ergeht es nun 
auch Sony, denn mit Days Gone er- 
scheint der erste PS4-Exklusivtitel, 
der auffällige technische Probleme 
hat. Da ist es, das berüchtigte ers- 
te Mal. In diesem Fall ist es jedoch 


Nicht nur die Freaker oder verfeindete Gruppen Stellen Sich euch in den 


h, u 


Weg, auch Räuber lauern euch auf den Straßen auf und stellen Fallen. 


0.45 


besonders schade, da der Ореп- 
World-Titel von SIE Bend Studio 
zwar in Sachen Gameplay das Rad 
nicht neu erfindet, aber mit einer 
stimmungsvollen Spielwelt und 
sogar mit einer spannenden Sto- 
ry sowie interessanten und gut ge- 
schriebenen Charakteren punktet. 
Somit geht auch das erste Mal von 
Bend mit der PS4 ein wenig in die 
Hose, obwohl so viel mehr möglich 


gewesen wäre. Fast so wie bei dem 
Jugendlichen, der nicht schnell ge- 
nug an sein Portemonnaie kommt. 


Stimmungsvolle Endzeit 

733 Tage nachdem die Welt wie wir 
sie kennen unterging, übernehmen 
wir die Rolle von Deacon St. John. 
Der volltätowierte Käppi-Rück- 
wärts-Träger war früher Mecha- 
niker und Mitglied des berüchtig- 


In schön gemachten Rückblenden erfahrt ihr von Deacons Leben 
mit seiner großen Liebe Sarah bevor die Freaker-Infektion ausbrach. 


www.playvier.de 


| Einzelne Schwärmer sind im Nahkampf leicht zu besiegen, doch später im 


Spiel begegnet ihr einigen kräftigeren und widerstandsfähigeren Freakern. 


ten Motorrad-Clubs Mongrels MC. 
Der Club landete jedoch an zwei- 
ter Stelle der Prioritätenliste, als 
Deacon die Biologin Sarah kennen 
und lieben lernte. In Rückblenden 
erfahren wir, wie sich die beiden 
trafen und schließlich vorm Trau- 
altar landeten. Dann kam jedoch 
die Freaker-Apokalypse. Eine In- 
fektion breitete sich aus und ließ 
Menschen zu Zombie-ähnlichen 
Wesen mutieren. Deacon konn- 
te die verwundete Sarah zwar in 
einen zur Evakuierung eingesetz- 
ten Rettungshubschrauber brin- 
gen, doch dieser brachte sie in ein 
Flüchtlingscamp, das von einer 
Horde Freaker ausgelöscht wur- 
de, wie ihr Mann später heraus- 
fand. Nun schlägt sich Deacon mit 
seinem Kumpel Boozer als Kopf- 
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Deacon St. John istein wirklich interessanter Charakter, der einen = 


geldjäger und Drifter durch die 
kümmerlichen Überreste der Zivi- 
lisation. Einige Überlebende haben 
sich in Camps zusammengeschlos- 
sen und geben dem Duo (mora- 
lisch fragwürdige) Arbeit, doch 
überall lauern auch Plünderer, die 
Reisenden Fallen stellen, oder die 
durchgeknallte Ripper-Bande, de- 
ren Mitglieder auf Drogen sind 
und sich selbst verstümmeln, weil 
sie so sein wollen wie die abarti- 
gen Freaker, welche durch die Wäl- 
der des virtuellen Oregons streifen. 
Sowohl Spielwelt als auch Story 
von Days Gone sind absolut stim- 
mungsvoll. Neben kleineren Städ- 
ten und Wäldern verschlägt es uns 
im weiteren Spielablauf noch in 
Sumpfgebiete, Gebirge und ver- 
schneite Landschaften. Optisch 


Zn 


eigenen Kodex hat und sich im Spielverlauf auch weiterentwickelt. & 


www.playvier.de 


wird also ordentlich Abwechslung 
geboten. Doch auch anderwei- 
tig wird man ins Spiel hineingezo- 
gen. Die ständige Gefahr ist greif- 
bar: Andauernd begegnet man 
Plünderern, Banden und Freakern 
auf Nahrungssuche. Manche Mis- 
sionen sind zwar an gewisse Ta- 
geszeiten gebunden, doch teilwei- 
se empfiehlt es sich, Aufgaben je 
nach Tageszeit oder Witterungs- 
bedingungen anzugehen, da bei 
Nacht und Regen mehr Freaker un- 
terwegs sind. Tagsüber sind meist 
kleinere Gruppen der Mistviecher 
unterwegs, während nachts Hor- 
den von hunderten Freakern durch 
die Lande ziehen. Doch Vorsicht: 
Ihr könnt auch zufällig in ein Nest 
stoßen, wo sich die Horde tags- 
über zurückzieht. Die Story rund 


um Deacon und die Freaker-In- 
fektion beginnt zwar etwas holp- 
rig und wird teilweise sogar ein we- 
nig unbeholfen erzählt, da einen 
das Spiel auch mal quer durch die 
Pampa fahren lässt, nur um eine 
kurze, aus drei Sätzen bestehende 
Cutscene abzuspielen, doch nach 
etwa einem Viertel der mindestens 
35-stündigen Spielzeit zieht die Er- 
zählung richtig an. Deacon gewinnt 
als Charakter immer mehr an Tie- 
fe, man erfährt interessante Hin- 
tergründe zur Infektion, die sich 
tatsächlich von einer 08/15-Zom- 
bie-Epidemie unterscheidet, und 
die Ereignisse überschlagen sich. 
Getragen wird die Story nicht nur 
von Deacon, sondern auch von 
zahlreichen interessanten Neben- 
charakteren, deren eigene und 


Das 18er-Siegel ist absolut verdient, denn gemäß seiner Endzeit-Zombie- 
‚Thematik ist Days Gone sehr brutal. Diese Exekution ist noch fast harmlos. 
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test play? 


Die Spielwelt ist unglaublich Stimmungsvoll gestaltet und bietet viele 


Details. Neben Städten und Wäldern fahrt ihr auch durch bergige Gebiete. © 
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Deacons Wege kreuzen sich immer wieder mit denen der Nero-Forscher. 
Haben die Typen in den Ganzkórperkondomen was zu verbergen? Ы 


nachvollziehbare Motivationen wir 
nach und nach erfahren. Schón ist 
hier auch, dass die deutsche Ver- 
tonung bei den wichtigen Figuren 
wirklich sehr gut ist und zum jewei- 
ligen Charakter passt. Schade nur, 
dass man oftmals durch die vielen 
und teils sehr langen Ladezeiten 
(manchmal sogar zwischen zwei 
zusammenhángenden Zwischen- 
sequenzen) ein wenig herausgeris- 


sen wird. Das kann schon mal rich- 
tig nerven. 


(K)ein Kampf ums Überleben 

In puncto Gameplay geht Days 
Gone keine Experimente ein und 
ist dementsprechend ein typisches 
modernes Open-World-Action- 
Spiel mit RPG-Elementen. Wir dür- 
fen zwar keine Story-verándernden 
Entscheidungen treffen und haben 


Werdet ihr auf eurem Bike angegriffen, zielt Deacon automatisch. Ihr müsst 
nur warten, bis sich das Fadenkreuz zusammenzieht und dann abdrücken. 
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Die Jagd auf Tiere ist nicht wichtig, aber das heißt nicht, dass sie Deacon 
nicht angreifen. Manche Biester gibt es sogar auch in infizierter Form: 


auch ansonsten keine Dialog-Opti- 
onen, aber für getótete Gegner und 
abgeschlossene Missionen erhal- 
ten wir Erfahrungspunkte, steigen 
im Level auf und erhalten so Fertig- 
keitspunkte, mit denen wir unsere 
Skills in den Punkten Nahkampf, 
Fernkampf und Überleben aufmot- 
zen. Damit teilen wir beispielswei- 
se mit einer Nahkampfwaffe mehr 
Schaden aus, verringern den Rück- 
stoß von Gewehren oder können 
besser Spuren lesen. In der Theo- 
rie bietet Days Gone nämlich auch 
Survival-Elemente, doch diese 
sind ein wenig aufgesetzt. Deacon 
muss nicht essen und auch Camps 
muss man nicht mit Nahrungsmit- 
teln versorgen. Die Jagd auf (teils 
mutierte) Tiere ist also überhaupt 
nicht nötig. Wir häuteten sie nur, 
wenn wir sie eh erschießen muss- 
ten, weil sie uns angriffen. Dafür 
gibt es bei Händlern immerhin ein 
paar Cent, die man gut gebrauchen 
kann, um Munition nachzukaufen 
oder zu tanken. Die Suche nach 


Treibstoff ist eigentlich der einzi- 
ge echte Survival-Aspekt, da man 
sonst eben laufen muss. Das Tan- 
ken ist gerade zu Anfang ziemlich 
nervig, da euer Feuerstuhl schon 
nach wenigen Kilometern fast leer- 
gelaufen ist. So muss man andau- 
ernd nach Benzinkanistern su- 
chen oder zu Tankstellen fahren, 
wo sich meistens Plünderer oder 
Freaker einquartiert haben. Zum 
Glück steigt man für abgeschlosse- 
ne Aufträge auch im Ansehen der 
Camps und kann beim Erreichen 
einer neuen Vertrauensstufe den 
Tank vergrößern und das Motorrad 
auch anderweitig aufrüsten las- 
sen. Hier sollte man jedoch vorher 
schauen, was die Händler in den 
jeweiligen Camps so im Angebot 
haben, denn je nach Ort sind bes- 
sere oder schlechtere Waffen und 
Upgrades erhältlich. Einige Dinge 
lassen sich jedoch auch selbst her- 
stellen und auch unser Bike kön- 
nen wir reparieren. Hierfür sam- 
meln wir Schrott, Flaschen, Tücher 
und eigentlich so ziemlich alles, 
was in der offenen Spielwelt her- 
umliegt oder sich in den Taschen 
besiegter Feinde befindet. Wollen 
wir dann beispielsweise einen Ver- 
band herstellen, weil wir verletzt 
wurden, oder einem Freaker-Nest 
mit einem Molotow-Cocktail ein- 
heizen, rufen wir mit L1 das Waf- 
fenrad auf, die Zeit verlangsamt 
sich und wenn wir ausreichend Ma- 
terialien gesammelt haben, halten 
wir R2 gedrückt, um unser Objekt 
der Begierde zu craften. 


Nicht neu, aber gut 

Ansonsten bedient sich Days Gone 
eben der üblichen Genre-Mechani- 
ken. Man holt sich Quests ab und 
fährt schließlich hinaus, um die- 
se zu erfüllen. Meistens sollen wir 
sämtliche Gegner in einem feind- 
lichen Lager ausschalten oder aus 
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Freaker-Zonen einen bestimmten 
Gegenstand bergen. Obwohl sich 
eine heimliche Vorgehensweise oh- 
nehin empfiehlt (zumindest schon 
auf dem mittleren der drei zur Ver- 
fügung stehenden Schwierigkeits- 
grade), muss man bei manchen 
Auftrágen auch komplett unent- 
deckt bleiben. In den ersten Spiel- 
stunden hat Days Gone hier jedoch 
das gleiche Problem wie die Story 
— die Missionen zünden nicht so 
wirklich. Das liegt daran, dass sie 
sich stets sehr ähnlich sind. Wir 
wünschten uns teilweise ein biss- 
chen Linearitát oder geskriptete 
Events, da die offene Vorgehens- 
weise eh teilweise ein wenig auf- 
gesetzt ist. An einigen Stellen kam 
es vor, dass wir uns eine tolle Route 
zurechtlegten, das Spiel aber mit 
Abbruch drohte, weil wir angeb- 
lich das Missionsgebiet verlieBen. 
Wozu müssen wir aber in diesem 
Areal sein, wenn wir ein Scharf- 
schützengewehr haben und auf 
dem Hügel vor dem Dorf in Stel- 
lung gehen kónnten? Klar, wir ha- 
ben meistens die Wahl, wild um 
uns zu ballern oder leise vorzu- 
gehen, aber Experimente duldet 
Days Gone nicht. Glücklicherwei- 
se zieht der Titel hier auch spáter 
an. Neben die Lager-Infiltrationen 
gesellen sich auch Verfolgungs- 
jagden auf dem Motorrad oder li- 
neare Abschnitte mit Skripts hinzu. 
Da dies gut durchgemischt wird, 
wirkt es durchaus abwechslungs- 
reich und macht Spaß. Die Ge- 
fechte selbst sind námlich ziemlich 
cool, da sámtliche Waffen ordent- 
lichen Wumms haben und auch 
die Sounds zu den verschiedenen 
Schießeisen wunderbar wuchtig 
daherkommen. Das Treffer-Feed- 
back ist schön heftig und passend 
zum unerbittlichen Setting des 
Spiels. Gerade mit einer durch- 
schlagskräftigen Knarre bringt man 
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Ist euch eine Horde auf den Fersen, solltet ihr stets versuchen, Abstand zu gewinnen, sie 


in.eine enge.Stelle zu locken und zur richtigen Zeit auf explosive Objekte zu schießen. 


nicht nur die Köpfe von Freakern 
zum Platzen. Freunde von Splat- 
ter-Filmen werden also definitiv 
Spaß haben. Doch auch das Fah- 
ren auf Deacons Bike macht Lau- 
ne. Das Handling ist stets sehr ein- 
gängig-arcadig und bereits nach 
kurzer Zeit driftet man cool um 
die matschigen Kurven der Wald- 
wege Oregons. Greifen einen wäh- 
rend der Fahrt Gegner an, ziehen 
wir mit L1 die Waffe und Deacon 
zielt automatisch. Wir müssen nur 
den richtigen Zeitpunkt abwarten, 
bis sich das Fadenkreuz verengt 
und dann mit R1 abdrücken. Das 
ist nicht sonderlich anspruchsvoll, 
aber spaBig, weil es unglaublich 
cool aussieht, wenn Deacon mit 
der abgeságten Schrotflinte lássig 
im Vorbeifahren das Freaker-Ge- 
schmeiß zerfetzt. 


Mit der Spritze an die Spitze 

Neben den Hauptmissionen, die 
die Story vorantreiben, gibt es 
aber natürlich auch einige Neben- 


In verlassenen Autos findet ihroftmals hilfreiche Gegenstände oder c d 
auch Schrott, mit dem sich Deacons Bike und Waffen reparieren lassen. «a 
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bescháftigungen. Diese sind al- 
lerdings weder sonderlich krea- 
tiv noch innovativ. In den Camps 
können wir uns Kopfgeldjägermis- 
sionen abholen, in denen wir nicht 
viel anderes machen als in einigen 
Hauptquests. Sprich: Wir infiltrie- 
ren ein Camp und schalten die Ziel- 
person aus oder verfolgen sie auf 
unserem Bike. Zudem entdecken 
wir in Gebieten immer wieder eine 
Ansammlung von Freaker-Nestern, 
in die wir einen Molotow-Cock- 
tail schmeißen und anschließend 
die herausstürmenden Bewohner 
ausschalten. Dafür bekommen 
wir Erfahrungspunkte und steigen 
auch in der Gunst des nächstge- 
legenen Verbündeten-Camps. Wer 
die Augen offen hält, entdeckt je- 
doch auch immer wieder alte Ne- 
ro-Container, Stützpunkte, welche 
der Seuchenschutz beim Aus- 
bruch der Katastrophe einst er- 
richtete. Um in diese zu gelangen, 
muss man zumeist erst den Gene- 
rator mit Strom versorgen und/oder 
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eine Sicherung im Stromkasten er- 
setzen. Vorher ist es jedoch wich- 
tig, die auf dem Gelände verteil- 
ten Lautsprecher zu zerstóren, da 
sonst die Evakuierungsdurchsagen 
abgespielt und somit Freaker an- 
gelockt werden. Bis wir endlich im 
Container sind, müssen wir kleine- 
re Umgebungsrátsel lósen. So ver- 
schieben wir beispielsweise ein 
Auto, um auf das Dach klettern und 
uns hinter dem Container in einen 
abgesperrten Bereich fallen lassen 
zu kónnen, da dort der Generator 
steht. Oder um den Container he- 
rum streift eine riesige Horde und 
wir müssen so vorsichtig wie móg- 
lich vorgehen. Auch das ist nicht 
sehr innovativ, macht aber Spaß 
und passt ins Setting. In den Con- 
tainern selbst finden wir eine Sprit- 
ze, mit der wir unsere Gesundheit, 
Ausdauer oder Konzentration dau- 
erhaft erhóhen kónnen. Je mehr 
Container man einnimmt des- 
to stárker wird man also. Zudem 
darf man dort speichern, schlafen 


Die KI ist leider ziemlich unterbelichtet. Teilweise konnten wir eine ganze 
Kompanie auslóschen, indem wir im Gebüsch hockten und Granaten warfen 
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Days Gone traut sich, einige härtere Themen anzusprechen. Die 
nervigen Krabbler-Freaker, zum Beispiel, sind infizierte Kinder. 


und Munition auffüllen. Während 
Gesundheit und Ausdauer selbst- 
erklärend sind, wollen wir jedoch 
kurz auf den Punkt Konzentrati- 
on eingehen. Drücken wir auf den 
rechten Analogstick, schaltet das 
Spiel nämlich kurzzeitig in Zeitlu- 
pe und wir können somit genauer 
zielen. Im Test ergänzte sich eine 
erweiterte Konzentration hervor- 
ragend mit unserer Vorliebe für das 
Scharfschützengewehr, doch auch 
mit den zwei weiteren Feuerwaf- 
fen, die man mitführen kann, las- 
sen sich so natürlich präziser Kopf- 
schüsse austeilen. Wir empfehlen 
jedoch eine gute Aufteilung der 
Doping-Spritzen, denn sämtliche 
erweiterbaren Attribute werden 
noch verdammt wichtig. 


Hordentlich was los 

Das besondere Feature, auf das 
die meisten wohl seit der Ankün- 
digung von Days Gone auf der E3 
2016 gespannt sind, ist aber wohl 
der Kampf gegen die bereits er- 


wähnten riesigen Freaker-Horden. 
Hier hat Bend Studio auch nicht 
zu viel versprochen. Hunderte der 
Biester machen gleichzeitig Jagd 
auf uns, fauchen, schreien, grei- 
fen nach uns, klettern über jedes 
Hindernis, nur um an unser safti- 
ges Fleisch zu kommen. Um gegen 
eine Horde zu bestehen, müssen 
wir vorher schon schauen, welche 
Route wir am besten laufen, da- 
mit wir sie in einem Engpass ein 
wenig abhängen können, wir müs- 
sen die Umgebung geschickt nut- 
zen, um explosive Objekte hoch- 
zujagen und wir sollten am besten 
Fallen auslegen und immer wieder 
Granaten oder Molotows hinter uns 
werfen. Nur so können wir lang- 
sam die Reihen der Mistviecher 
lichten. Hier helfen eben auch die 
mit Spritzen aufgewerteten Punkte 
Ausdauer, Lebensenergie und Kon- 
zentration. Gerade Ausdauer ist 
enorm wichtig, da die Freaker ver- 
dammt schnell sind und man lieber 
ein bisschen mehr Puste hat, wenn 


As guter Kopfgeldjäger kann Deacon auch Fährten lesen. Wer 
«Spuren findet, sieht so auch oftmals; was hier genau vorgefallen ist. 
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einem Hunderte am Allerwertesten 
kleben. Im Grunde genommen sind 
die Auseinandersetzungen mit den 
Horden spielerisch nicht beson- 
ders anspruchsvoll, doch sie schü- 
ren Panik, bringen den Puls zum 
rasen und verlangen eben ein we- 
nig Geschick. Mal ganz davon ab- 
gesehen, dass es auch einfach ver- 
dammt cool ist, gleichzeitig gegen 
mehrere hundert blutrünstige Bes- 
tien zu kämpfen. Wir können je- 
denfalls bestätigen, dass man sich 
nach einem gewonnenen Kampf 
gegen eine Horde, in dem der vor- 
her zurechtgelegte Plan auch noch 
funktioniert hat, kurzzeitig fühlt 
wie der absolute Obermacker. 
Doch auch abseits der Horden sind 
die Freaker ein echtes Highlight in 
Days Gone. In Horden sind zumeist 
die Normalo-Freaks unterwegs, 
die am meisten an Zombies erin- 
nern. Allerdings treffen wir im wei- 
teren Spielablauf immer wieder auf 
neue Mutationen. So gibt es bei- 
spielsweise die nervigen, kleinen 


Krabbler. Diese waren einst Kinder, 
bewegen sich nun auf allen Vieren 
fort und versuchen einen stets aus 
dem Hinterhalt zu attackieren. Zu- 
dem müssen wir uns auch mit so- 
genannten Brechern, besonders 
großen, starken, widerstandsfä- 
higen Freakern sowie Kreischern 
auseinandersetzen. Letztgenannte 
brüllen bei Sichtkontakt nicht nur 
so laut, dass sie andere Freaker an- 
locken, ihr Geschrei geht so durch 
Mark und Bein, dass wir dadurch 
sogar vom Motorrad geschleudert 
werden können. Neben diesen 
Monstern sind auch noch einige 
andere Freaker-Arten sowie mu- 
tierte Wildtiere im Spiel anzutref- 
fen, hier wollen wir aber nicht zu 
sehr ins Detail gehen, schließlich 
macht es am meisten Laune, von 
den Biestern selbst überrascht zu 
werden. Was wir allerdings sagen 
können, ist, dass die Freaker nicht 
einfach nur Monster sind, weil man 
eine Bedrohung brauchte. Die Sto- 
ry befasst sich später detailliert 
mit den traurigen Hintergründen 
und kreiert so zusammen mit Dea- 
cons Geschichte und dem Weg sei- 
nes Charakters ein wirklich span- 
nendes, interessantes und sogar 
überraschend emotionales Drama. 
Sowohl bei der Spielwelt als auch 
bei Protagonist, Nebenfiguren und 
Monstern sowie anderen Antago- 
nisten merkt man, dass ganz viel 
Liebe zum Detail ins Spiel geflos- 
sen ist. Days Gone mag in seiner 
Mechanik nichts neu oder heraus- 
ragend machen, doch es greift ein 
Rädchen ins andere, wodurch ein 
super stimmungsvolles Spiel ge- 
schaffen wurde. In dieser Hinsicht 
hat Bend Studio wirklich tolle Ar- 
beit geleistet und dürfte die Erwar- 
tungen vieler Spieler übertreffen. 
Doch Days Gone hat andere Pro- 
bleme, die oftmals von den guten 
Dingen ablenken. 


Mit Injektionen lassen sich Gesundheit, Ausdauer und Konzentration 
ausbauen. Mit letzterer verlangsamt ihr die Zeit, um präziser zu zielen. 
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Wo ist die Textur? 

Days Gone sieht wirklich klasse 
aus. Die Spielwelt, die Lichteffekte, 
die Figurenmodelle — man kónnte 
hier leicht ins Schwármen geraten, 
wáre diese Optik nicht so teuer er- 
kauft. Der Titel hat nämlich aller- 
hand technische Probleme. Vor 
Erscheinen des über 21 GB gro- 
Ben Updates 1.03 (Download un- 
bedingt empfohlen) stand es sogar 
auf der Kippe, ob wir Days Gone 
nur gehórig abwerten oder vorerst 
ganz auf eine Wertung verzichten. 
Mit dem Day-One-Patch, mit dem 
wir noch viele Stunden auf der PS4 
Pro sowie der Standard-Konso- 
le spielten, wurden aber nun zu- 
mindest einige essenzielle Prob- 
leme beseitigt, die über normale 
Open-World-Fehler wie auffállige 
Pop-Ups und Clipping-Fehler hin- 
ausgingen. Vor dem Patch kam es 
wáhrend unseres Tests zu meh- 
reren Abstürzen und einem Kom- 
plett-Freeze. Nur ein Neustart half. 
Noch nerviger war es hingegen, 
dass der Titel an manchen Stellen 
nach dem Abschluss einer Missi- 
on (sowohl Haupt- als auch Side- 
quests) nicht den Fortschritt trig- 
gerte und wir uns so entscheiden 
mussten, ob wir im Limbo sitzen 
bleiben oder neu laden. Mit dem 
neuen Update kam dies glückli- 
cherweise nicht mehr vor, doch 
einige Probleme bleiben dennoch 
bestehen. So wurde die Frame- 
rate zwar schon verbessert, doch 
gerade beim Fahren mit dem Mo- 
torrad kommt es immer wieder zu 
heftigen Rucklern und auch der 
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Grafisch ist Days Gone eine Wucht, allerdings plagen den Titel 
andere technische Probleme. Vor allem auf der Standard-PS4. = 


Bildschirm friert schon mal für 
wenige Sekunden ein. Die Perfor- 
mance ist also weiterhin schlech- 
ter als bei anderen Genre-Vertre- 
tern. Dies gilt sowohl für die Pro als 
auch für die Standard-PS4. Zudem 
plagen den Titel teils arge KI-Prob- 
leme. Trotz einer Verbesserung der 
Wegfindung von NPCs stellen sich 
die Gegner oftmals ziemlich dumm 
an und bemerken einen nicht, ob- 
wohl man sie aus einem Gebüsch 
heraus mit Granaten bewirft. Auf 
der normalen PS4 bemerkten wir 
auBerdem oftmals, dass Texturen 
einfach partout nicht nachgela- 
den wurden, sodass wir auf Matsch 
starren mussten. Das ist zwar eine 
Verbesserung dazu, dass ohne den 
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Das Handling von Deacons Motorrad ist bei jeder Witterungsbedingung — 
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Patch mal ein ganzes Camp nicht 
nachgeladen wurde und sámtli- 
che Objekte in der Luft schweb- 
ten, aber immer noch ziemlich un- 
schón. Mit diesen Unsauberkeiten 
vermasselt sich Days Gone eine 
bessere Wertung. Wáre der Titel 
auch technisch sauber, würde er 
eine starke 8 mit Tendenz zur 9 
bekommen. Im aktuellen Zustand 
muss er sich jedoch mit einer or- 
dentlichen 7 auf der Pro und einer 
gerade so erreichten 7 auf der Nor- 
malo-PS4 zufrieden geben. Und so 
erleben auch wir ein neues erstes 
Mal: Eine Wertung, die im Verlau- 
fe des Tests so stark hin und her 
schwankte, hatten wir auch noch 
nicht. CHRISTIAN DÖRRE 


— 
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Meinung 
„Kein herausragendes, 
aber ein tolles Spiel, das 
Technik-Probleme hat." 
Christian Dörre Drifter 


Selten hat mir ein Spiel die Wertungsfindung 

50 schwer gemacht wie Days Gone. Ohne die 
technischen Probleme hátte der Titel an der 9 
gekratzt, im aktuellen Zustand ist es nur eine 

7 und ohne den Patch hätte es höchstens eine 

6 gegeben. Und so schwankten auch meine 
Emotionen während des Tests. Zwischen „Meine 
Güte, das erinnert an den Zustand von Mafia 3!“, 
„Jetzt läuft es etwas besser“, und „Wow, das 
zieht ja richtig an. Hätte nicht gedacht, dass die 
sich sowas trauen!“, war alles dabei. Ich mag 
Days Gone wirklich. Die Welt ist toll, die Grafik 
hübsch, die Story spannend, die Charaktere sind 
gut geschrieben und die Action macht Laune. Ich 
hatte mehr Spaß mit dem Titel als mit einigen 
besser bewerteten Spielen, doch die technischen 
Mängel ziehen es leider runter. Ich hoffe, dass 
schnell weitere Patches kommen. 


Pro & Contra 


СЭ Stimmungsvolle Open-World 


CH Spannende Geschichte, die mit der Zeit richtig 
Fahrt aufnimmt 


© Sehr gute deutsche Vertonung 


© Gut geschriebene Charaktere mit eigenen, 
nachvollziehbaren Motivationen 


(© Adrenalingeladene Kämpfe gegen Horden 
СЭ Sehr umfangreiche Story-Kampagne 

( Diverse Bugs, Glitches, KI-Fehler 

@ Fehlende Texturen (Standard-PS4) 

Ө Teils auffällige Ruckler und Freezes 

@ Survival-Mechanik etwas aufgesetzt 

@ Viele, teils lange Ladezeiten 


ENTWICKLER SIE Bend Studi 


play? | 06.2019 | 51 


= = ӨКІ: 


test рау“ 


Was ihr seht, könnt ihr (meistens) auch 


erreichen — wie etwa den brennenden Palast. 
7 wb 4 
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Sie haben es wieder geschafft, die EE von From Software. Sekiro ist der 
erhoffte Hit geworden und ein Highlight des noch jungen Jahres 2019. 


ACTION-ADVENTURE | С ratulati- 
on an From Software! Nach unse- 
ren letzten Hands-On-Eindrücken 
von Anfang Márz 2019 blieben wir 
zwar angetan, aber ein wenig skep- 
tisch zurück. Ein Stealth-System 
in einem Spiel von From Software? 
Kein PvP und kein Koop? Keine 
Ausdauer mehr? Nachdem wir nun 
alles erledigt haben, was das Spiel 
zu bieten hat, können wir besorgte 
Fans beruhigen: Sekiro spielt sich 
klasse. Die leichten Stealth-Ele- 
mente sind eine Bereicherung. Das 


neue Kampfsystem ist nervenauf- 
reibend, flott, es fühlt sich fabel- 
haft an. Okay, der Verzicht auf die 
Mehrspielerelemente schmerzt ein 
wenig. Aber der Reihe nach! Übri- 
gens: Weil es so befriedigend ist, 
selbst die Geheimnisse des Spiels 
aufzudecken, halten wir den Test 
so spoilerfrei wie nur möglich. 


Der einarmige Wolf 

Ihr seid Sekiro, der treue Beschüt- 
zer des jungen Kuro, ein Erbe der 
Drachendynastie. Wo Bloodborne 


Schaut euch gut um! Punkte, an denen ihr den Greifhaken befestigen könnt, werden. 
durch Kreise markiert. Aber nur, wenn der Kreis grün ist, seid ihr nah genug dran. ES 


und Dark Souls auf eher vage Hin- 
tergrundgeschichten setzen — ihr 
besucht ein fernes Land, um dort, 
lapidar ausgedrückt, irgendwas zu 
suchen — habt ihr in Sekiro ein kon- 
kretes Ziel. Wáhrend eures Versu- 
ches, euren entführten Schützling 
zu retten, verliert ihr am Anfang 
des Abenteuers euren Arm. Ist aber 
gar nicht schlimm, denn an dessen 
Stelle sitzt fortan eine wandelbare 
Armprothese, an der ein Greif- 
haken befestigt ist und an die ihr 
Sekundárwaffen anbringen kónnt. 


Zehn verschiedene gibt es, vom 
Flammenwerfer bis zur Axt oder ei- 
nem Fácher. Anders als in den frü- 
heren Werken des Studios wechselt 
ihr die Haupthandwaffe nicht, euer 
Katana mit dem Namen Kusabima- 
ru begleitet euch das ganze Spiel 
über. Dank der Sekundärwaffen, 
die ihr zudem aufwerten kónnt, ver- 
knüpft ihr jede Menge Kombos und 
der Schwertkampf wird nicht lang- 
weilig — auBerdem erwerbt ihr neue 
Techniken und lernt Ninjutsu-Mo- 
ves sowie passive Fáhigkeiten. 


Wagt ihr es noch mal oder streicht ihr die Segel? Die Entscheidung will 77 
wohlüberlegt sein, das System ist aber fair und ermóglicht es, Fehler auszubügeln. 
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Zwar ist der Story-Beginn we- 
niger nebulós als in einem Dark 
Souls, aber von der Klarheit einer 
Erzáhlung wie in The Witcher oder 
gar einem Telltale-Spiel ist Sekiro 
dennoch meilenweit entfernt. Ihr 
trefft jede Menge NPCs mit un- 
durchsichtigen Motiven, lernt mehr 
über das Land durch kryptische 
Item-Beschreibungen und müsst 
euch viel selbst zusammenrei- 
men. Oder auch nicht — die Story 
ist nicht die größte Antriebsfeder 
hinter dem Shinobi-Abenteuer, die 
Action macht mit und ohne Ver- 
stándnis der Hintergründe Spaß. 
Held Sekiro hat zwar mehr Dialog- 
optionen als die schweigsamen 
früheren Protagonisten, versprüht 
aber nicht gerade tonnenweise 
Charme und Persónlichkeit. Doch 
das passt zur Rolle: Als Diener von 
Kuro stellt Sekiro seinen Ehren- 
kodex über alles andere und sich 
selbst stoisch jeder Herausforde- 
rung, um den Jungen zu schützen. 


Wie fühlt es sich an? 

Wie schon Bloodborne nach dem 
eher trágen Dark Souls legt Sekiro 
eine Schippe Geschwindigkeit und 
Nervenkitzel auf das Kampfsys- 
tem drauf. Euer Ziel ist es nicht in 
erster Linie, gegnerische Angriffe 
bloß abzuwehren, sondern sie ab- 
zulenken! Dazu tippt ihr die Blo- 
cken-Taste an, kurz bevor ihr ge- 
troffen werdet. Wer in Dark Souls 
viel pariert hat, findet sich in Seki- 
ros Kampfsystem schnell zurecht. 
Neu und wichtig: Ihr habt zwar kei- 
ne Ausdauer mehr, aber ihr müsst 
auf eure Balance achten. Wenn ihr 
blockt, verliert ihr Balance — bis ihr 
im schlimmsten Fall ohne Deckung 
dasteht, weil ihr aus dem Gleich- 
gewicht gekommen seid. Bei den 
Gegnern funktioniert das genau- 
So: Blockt und deflektiert, bis der 
Gegner kaum noch auf den Beinen 


AN 
Mit dem Greifhaken entkommt ihr hektischen `A 
Situationen — oder beschreitet neue Wege. 
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Vor allem die Story-relevanten Bosse sind eindrucksvoll gestaltet und flößen 


steht, und schlagt dann mit einem 
Todesstoß zu. Attacken, die deflek- 
tiert werden, treiben die Balance- 
Leiste des Angreifers schnell in die 
Höhe! Größere Feinde haben oft 
viel Balance, dezimiert also erst 
deren Lebensenergie. Genau wie 
bei euch selbst regeneriert sich 
deren Gleichgewicht viel langsa- 
mer, wenn ihre Gesundheit nied- 
rig ist. Mit dem Katana blockt ihr 
100 Prozent des Schadens (von 
besonderen Statuseffekten mal 
abgesehen). Aber nicht jeden An- 
griff könnt ihr abwehren. Manche 
Feinde beherrschen Attacken, die 
einen großen Radius abdecken, 
dazu kommen Stiche und Griffe. 
Auf diese drei Arten von Angriffen 
müsst ihr unterschiedlich reagie- 
ren. Griffen solltet ihr ausweichen, 
mit einem Sprung oder durch Weg- 
rollen. Stiche könnt ihr zwar blo- 
cken, aber für maximalen Schaden 
an der Balance des Gegners solltet 
ihr sie mit einem speziellen Move 
(den ihr erst lernen müsst) kon- 
tern. Und bei Rundum-Angriffen 
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vom ersten Moment ап Respekt ein. Das macht den Sieg nur umso süßer! ~ 


solltet ihr den Gegner mit einem 
Sprungtritt angehen. 

Freundlicherweise warnt das 
Spiel mit einem japanischen 
Schriftzeichen, kurz bevor der je- 
weilige Special-Angriff trifft. Da 
man sich aber an den Animationen 
des Gegners orientieren muss, um 
die Art der Attacke zu erkennen 
und angemessen reagieren zu kón- 
nen, stórt die Schriftzeichenein- 
blendung manchmal mehr, als dass 
sie hilft. Davon abgesehen sind die 
Duelle in Sekiro spannend, spa- 
Big und befriedigend — wenn die 
Funken von den Klingen springen, 
während man jeden Hieb eines 
Bosses mühelos ablenkt, fühlt man 
sich wie ein echter Schwertmeis- 
ter. Dazu kommen die Kombo-Op- 
tionen, auch durch den Einsatz der 
Sekundärwaffen. Insgesamt ist das 
Kampfsystem zwar weniger varian- 
tenreich als in einem Dark Souls, 
bei dem etwa auch reine Mage-Bu- 
ilds möglich sind, aber dafür fallen 
auch jede Menge nutzlose Waffen 
und Spezialisierungen weg. 
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Wie wird Sekiro stárker? 

Sekiro ist kein einfaches Spiel, bei 
Weitem nicht, aber es erleichtert 
euch das Kámpfen und Überle- 
ben durch eine Vielzahl kluger De- 
sign-Entscheidungen. Die Bosse — 
und es gibt sehr viele Bosse! — sind 
nach wie vor Highlights und Hár- 
teproben, aber es ist nicht mehr 
so, dass ihr euch verskillen könnt 
und es dann ungemein schwer 
mit speziellen Widersachern habt. 
Manche Sekundärwaffen helfen 
bei speziellen Obermotzen und wer 
aufmerksam die Umgebung be- 
achtet, kann vielen Bossen sogar 
mit einem Stealth-Deathblow den 
ersten Balken Lebensenergie mit 
einem Schlag aus dem Hinterhalt 
abziehen. Es geht aber auch ohne 
solche Hilfen, der Kampf ist dann 
eben fordernder. Das Verbessern 
von Sekiros Gesundheit, Angriffs- 
kraft und Balance geschieht sel- 
tener, als man in Bloodborne oder 
Dark Souls auflevelt, dadurch ma- 
chen sich die Verbesserungen aber 
auch deutlicher bemerkbar. 


An den Götzenbildern rastet ihr — das füllt eure 


Heiltránke und Wiederbelebungen auf. 
г ———  ——— 
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test play“ 


Schnell von hinten überwáltigte Feinde 


sind meistens mit einem Stich Geschichte. 


Eure Vitalität und Balance po- 
liert ihr auf, indem ihr Gebetsket- 
tenperlen sammelt. Zwischenbos- 
se lassen meist eine davon fallen 
und an unterschiedlichen Orten 
im Spiel sind ebenfalls welche ver- 
steckt. Wenn ihr vier Stück habt, 
ist das Armband komplettiert und 
ihr steigt ein Level am nächsten 
Gótzenbild auf. Die Angriffskraft 
steigert ihr, indem ihr „große“, also 
Story-relevante Endgegner be- 
siegt. Ihr erhaltet nach dem Sieg 
eine Erinnerung an den Boss — die 
benutzt ihr am Gótzenbild zum 
Meditieren, prompt werdet ihr stär- 
ker. Skills erwerbt ihr durch das 
Sammeln von Erfahrung. Das ist so 
einfach, wie es sich anhört. Besiegt 
Gegner und kassiert Punkte, die 
eure Leiste füllen. Sobald sie voll 
ist, erhaltet ihr einen Skill-Punkt. 
Den kann euch niemand mehr neh- 
men, nicht einmal der Tod. 


Und wie funktioniert 

die Wiederauferstehung? 
Stichwort Tod: In Sekiro müsst ihr 
nicht mehr zum Ort eures Verder- 
bens zurückkehren, um eure ver- 
lorene Erfahrung aufzuklauben. 
Euer Geld und die noch nicht zum 
Skill-Punkt verwandelte XP wer- 
den nach dem virtuellen Ableben 
halbiert. Es besteht eine gewisse 


“Einigen Bossen könnt ihr aus dem Hinterhalt schon eine Gesundheitsleiste 28 


Chance, dass die Götter euch vor 
dem Verlust bewahren, aber dar- 
auf solltet ihr nicht vertrauen. Zu- 
dem: Je öfter ihr sterbt und euch 
wiederbelebt, desto geringer die 
Chance auf göttliche Hilfe. Aber 
auch diese Mechanik lässt sich mit 
den passenden Items wieder auf 
den Werkszustand zurücksetzen. 
Insgesamt fühlt sich das System 
etwas fairer und moderner an — die 
Corpse-Run-Mechanik hat man in- 
zwischen in zig Spielen gesehen 
und vor allem bei Bossen ohnehin 
oft nicht genutzt! 

Mit der Zeit erhaltet ihr zusátzli- 
che, optionale Wiederbelebungen. 
Aktiviert ihr diese Kraft, steht ihr 
wieder an Ort und Stelle auf und 
kónnt weiterkámpfen. Ebenfalls 
eine sinnvolle Neuerung, denn so 
kónnt ihr Fehler besser ausbügeln. 
Hat euch ein Boss unglücklich er- 
wischt, ihr besitzt noch ein paar 
Tránke und seht die Chance, sieg- 
reich aus dem Duell hervorzuge- 
hen? Belebt euch wieder! 


Wie bewegt sich Sekiro 

fort und wie ist die KI? 

From Software ist bekannt für ge- 
lungenes Level-Design. In Sekiro 
kommt nun der Faktor Vertikalität 
hinzu, durch den Greifhaken (und 
auch auf Knopfdruck!) springt ihr 
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abziehen. Geheimtipp: Bei diesem Kerl hier ist das nicht nötig, er ist eine Memme. 5. 


54 | 06.2019 | play* 


Hmm.. 


Abermals trefft ihr interessante 


Charaktere mit ganz eigenen Motivationen. 


in der Gegend herum. Das eróffnet 
nicht nur stylische Fortbewegung, 
sondern auch ein flotteres Spiel- 
gefühl. Die Mobilitát von Sekiro ist 
euch auch beim Stealth-System 
von Nutzen. Erledigt Gegner von 
oben, wáhrend ihr euch an einer 
Kante festhaltet, drückt euch an 
Wánde, versteckt euch in hohem 
Gras und greift euch Feinde mit 
dem Hakenseil an der Prothese, 
um sie aus der Balance zu bringen. 

Die KI ist, wie in der Vorschau 
angemerkt, weit weg von der 
Genre-Referenz, aber die Feinde 
reagieren meist angemessen auf 
euer Tun. Zwar stóren herumlie- 
gende Leichen nicht den Seelen- 
frieden der verbliebenen Gegner, 
aber sobald sie euch sehen oder 
hóren, geben sie Alarm: Hunde 
bellen, Wáchter schlagen ihren 
Gong, Fackeltráger signalisieren 
ihren Kumpanen euren Standort. 
Die Abwechslung zwischen den 
eher dummen Fußvolk-Feinden 
und den aufmerksamen Bossen 
und Zwischenbossen sorgt für ei- 
nen schönen Rhythmus und auch 
nach Stunden fühlt es sich noch 
gut an, unachtsame Feinde mit ei- 
nem Backstab den Garaus zu ma- 
chen. Die Vielfalt der Widersacher 
ist groß, auf riesige Monster trifft 
man in Sekiro aber seltener als in 
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Sekiro trägt sein USK-18-Siegel zu Recht. Ihr könnt die Darstellung des Lebenssaftes 
^ aber im Menü auf Wunsch für ein weniger rotes Spielerlebnis deaktivieren. — - 


I wonder who that melody calls to...? 


den Vorgängerwerken des Studios. 
Auch das ist erfrischend und hebt 
das Spiel von seinen Geschwistern 
ab. Und keine Sorge — trotzdem 
begegnet ihr in Sekiro Bossen, 
die ihr so schnell nicht vergessen 
werdet. Allerdings werden einige 
der Feinde wiederverwertet und 
manche Areale besucht ihr (wenn 
auch mit ein paar Ánderungen) 
mehrmals. 


Was ist mit der Spielwelt? 

Sekiro ist ein groBes Spiel und 
überraschend offen. Euch stehen 
fast von Anfang an jede Menge 
Wege zur Verfügung, aufmerksa- 
me Spieler entdecken überall Ge- 
heimnisse und Areale. Manchmal 
sorgt das aber auch dafür, dass 
man nicht so recht weiß, wo es 
weitergeht. Wir selbst etwa irrten 
ein paar Stunden herum, bis wir 
an einer gewissen Stelle wussten, 
was wir tun sollen. Gerade durch 
die Stealth-Komponente ist man 
nicht gezwungen, alle Bosse auf 
dem Weg zu erledigen, manche 
Arenen kónnt ihr sogar wieder ver- 
lassen, wenn ihr euch der Heraus- 
forderung nicht gewachsen fühlt! 
AuBerdem trefft ihr wieder diver- 
se Entscheidungen und kümmert 
euch um Nebenquests mit variab- 
lem Ausgang. 
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Die Schauplátze von Sekiro 
sind unglaublich stimmungsvoll. 
Japanische ` Geistergeschichten- 
Dórfer, stolze Festungen, maleri- 
sche Schreine, zerklüftete Gebirge, 
verfallene Buddha-Statuen, ein 
heiliger Tempelkomplex im Herbst- 
wald — jedes Areal versprüht Atmo- 
spháre, untermalt von passender 
Musikbegleitung. Nicht die ganze, 
aber die meiste Zeit über ertónt ein 
Soundtrack, anders als noch in den 
eher stillen Dark Souls-Spielen. 


Und die Technik? 

Der Spaß an Sekiro wird ein wenig 
von der Technik eingeschränkt. 
Die Kamera etwa vertrágt sich vor 
allem in engen Ráumen und Ecken 
nicht mit dem Anvisier-System, 
was zum Bildschirmtod führen 
kann. Sehr árgerlich, vor allem in 
Kombination mit den ablenkenden 
Warnschriftzeichen bei speziellen 
Attacken. Die Steuerung auf dem 
PC mit Maus und Tastatur funk- 
tioniert ohne groBe Probleme, ein 
Controller eignet sich aber besser. 
Die Performance ist in Ordnung, 
gerade in den spáteren Bereichen 
kommt es auf den hóchsten Gra- 
fikeinstellungen auch bei starken 
Rechnern gelegentlich zu Rucklern 
— auffállig ist das im Mibu-Dorf und 
im Urquellenpalast. Tun die kleinen 
Technik-Makel dem großen Gan- 
zen merklich Abbruch? Zum Glück 
nicht. Abstürze oder schlimme 
Bugs sind uns nicht begegnet. 
Sekiro ist ein wilder Ritt durch 
das Japan der Sengoku-Ára, mit 
Schauplátzen und Gegnern, die 
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Bevor sich der Oger von seinen Fesseln befreit, landen wir ein paar 
ungefáhrliche und kostenlose Hiebe. Er wird es uns aber bereuen lassen. 


im Gedächtnis bleiben, und ei- 
nem Kampfsystem, das sich ra- 
sant anfühlt, aber nicht zum wilden 
Button-Mashing verkommt. Nicht 
abstreiten lässt sich, dass Sekiro zu 
einem Teil auf das Lernen von At- 
tackenmustern von Feinden setzt. 
Wer gerne von Anfang an Erfolgs- 
erlebnisse hat, tut sich hier also 
schwer. Dafür ist es umso befrie- 
digener, im New Game Plus fest- 
zustellen, wie viel besser man im 
Vergleich zum ersten Durchgang 
geworden ist. Und durch die vier 
verschiedenen Enden mit teilweise 
unterschiedlichen Bossen ist eine 


Mit dem Feuerwerk-Aufsatz stunnt ihr so ziemlich jeden Gegner einen 
kurzen Moment. Nicht alle Sekundärwaffen sind so praktisch wie diese. 
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Motivation zum erneuten Spie- 
len durchaus gegeben. Das Fazit: 
Wer die Werke von From Software 
mag, der sollte, nein, der muss Se- 
kiro ebenfalls spielen. Aber er muss 
auch damit rechnen, mit den aus 
den letzten Spielen erlernten Stra- 
tegien rasant gegen eine Wand zu 
prallen — nehmt euch Zeit, um an- 
zukommen, in dieser fremden Welt, 
die sich doch vertraut anfühlt. From 
Software beweist, dass es seinen 
guten Ruf mit Recht trágt. Deshalb- 
verteilen wir an dieser Stelle gerne 
ein paar Glückwünsche: Gratulati- 
on an From Software!. KATHARINA PACHE 
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Meinung 
,Anspruchsvolle, 
faszinierende Action mit 
tollem Kampfsystem." 
Katharina Bache Redakteurin 


So viel Spaf hatte ich nicht einmal mit 
Bloodborne! Und ich hatte VIEL Spaß mit 
Bloodborne, finde das Setting grundsätzlich sogar 
spannender als das von Sekiro. Vielleicht mag 
meine Begeisterung daran liegen, dass ich mir 
nicht so recht vorstellen konnte, ob das Rezept 
mit den Stealth-Elementen aufgeht. Aber ich 
freue mich, eines Besseren belehrt zu werden. 
Das Kampfsystem, die Welt, die Bosse, es fállt 
mir schwer zu sagen, was für mich persónlich 
das gróBte Highlight des Spiels darstellt. Gott sei 
Dank ist Dark Souls abgeschlossen. Was wäre das 
für eine Verschwendung und Verlust gewesen, 
hätte Sekiro nie das Licht der Öffentlichkeit 
erblickt, weil From Software nur noch mehr oder 
weniger inspirierte Fortsetzungen produziert 
hätte. Nun weiß ich nicht mal mehr, ob ich 
wirklich Bloodborne 2 möchte. Vielleicht doch 
lieber wieder etwas Neues? Sekiro: Shadows Die 
Twice hat bei mir ins Schwarze getroffen wie ein 
Todesstoß des gleichnamigen Helden. 


Pro & Oontra 


C9 Nervenaufreibendes, spaßiges Kampfsystem 
СЭ Einzigartige Atmosphäre 

СЭ Viele Gegnerarten 

СЭ Einige herausragende Bosse 

© Guter Spielfluss und Rhythmus 

© Fabelhaft gestaltete Spielwelt 


O Für Story-Liebhaber wird mehr geboten 
als in Bloodborne und Co. 


СЭ Fordernder Schwierigkeitsgrad 
© Kleine Komfort-Verbesserungen 
(© Sehr offenes Level-Design ... 
...in dem man sich aber leicht verlaufen kann 


Kamera-Probleme, Schriftzeichen überdecken 
Animationen 


Kein Mehrspielermodus 
Boss- und Level-Recycling 


von 
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test play? 


ACTION-ROLLENSPIEL | Unsere 
Zombies schlurfen grummelnd her- 
um, vier weitere leuchtende Gestal- 
ten warten auf unser Kommando. 
Hinter uns liegen hunderte Mons- 
ter reglos im Sand — wir gingen 
durch sie hindurch wie ein heißes 
Messer durch Butter. Kurz gesagt: 
Wir fühlen uns ob unserer Erfolge 
ziemlich großartig. Die Mühen ha- 
ben sich ausgezahlt, der Fortschritt 
ist betráchtlich. Wer soll uns jetzt 
noch aufhalten? Oh, welche Ironie, 
denn die Antwort wartet bereits 
hinter der náchsten Ecke. Ein grel- 
ler Blitz leuchtet auf, wir rennen pa- 


DaiFTWOOD WAND 1 


So gehórt es sich in einem Rollenspiel: Ohne Hab und Gut stranden wir 
zu Beginn an der Küste Wraeclasts und kämpfen dort ums Überleben. 


nisch umher, wieso sind die Tránke 
schon leer, wowawiwo? Wir sind tot. 
Uns entfáhrt ein Schnauben, dann 
klicken wir genervt eine Taste und 
landen putzmunter wieder in un- 
serem Unterschlupf, Respawn sei 
Dank. Wir sind als Hexe zum 263. 
Mal gescheitert. Und Scheitern ... 
das gehört zum Action-RPG Path 
of Exile einfach dazu. 

Das  Action-Rollenspiel von 
Grinding Gear Games weckt Erin- 
nerungen an das gute alte Diablo 
2 und richtet sich an Fans endlo- 
ser Jagd nach Beute. Dabei soll es 
sich aber vom großen Genre-Kol- 


Path of Exile 


Vom simplen „Diablo-Klon“ zum beliebten Hack&Slay-Hit. Für wen lohnt 
sich Path of Exile? Und was bietet das Action-RPG im Jahr 2019? 


legen Diablo 3 abheben: endlo- 
se Vielfalt beim Build-Bau. Kein 
Hándchenhalten für Weicheier. 
Und eine düstere, deprimierende 
Welt. In diese stößt uns das Spiel 
gleich unsanft: Wir schlüpfen in 
die Haut eines von sieben Ver- 
bannten, der wie die anderen zum 
Sterben auf den trostlosen Konti- 
nent Wraeclast geschickt wurde. 
Wir haben uns für die Hexe ent- 
schieden, die aufgrund ihrer Aus- 
übung der dunklen Künste keinen 
Platz im frommen Land Oriath hat. 


Die ruhmlosen Sieben 

Die Wahl eines Verbannten ist 
nicht nur visueller Natur, sondern 
sorgt auch dafür, dass wir unter- 
schiedlichen Spielweisen nachge- 
hen können. Im Gegensatz zu Dia- 
blo 3 schließt die Wahl einer Klasse 
aber keine andere aus. Der barba- 
rische Marodeur kann auch zum 
geschickten Bogenschützen wer- 
den, der religiöse Templer mau- 
sert sich mit etwas Kreativität zum 
Fallen-Meister. Über einen massi- 
ven Talentbaum, der bei Neulin- 
gen für leichte Schwindelanfälle 
sorgen kann, haben wir Zugang zu 


über 1.000 passiven Boni, die un- 
terschiedliche Spielarten fördern. 
Mal jagen wir Talenten hinterher, 
die unsere Angriffsgeschwindigkeit 
immens erhöhen. Mit dem nächs- 
ten Charakter wollen wir dafür sor- 
gen, dass unser Blitzschaden Thor 
Konkurrenz macht. Oder wir set- 
zen auf Lebenspunkte und deren 
Regeneration, damit uns nichts 
kleinkriegen kann. Die einzelnen 
Klassen starten an unterschiedli- 
chen Punkten auf diesem Talent- 
baum, was ihnen einen anfäng- 
lichen Vorteil gibt. Während die 
Waldläuferin sofort ihren Projektil- 
schaden erhöhen kann, ist es für 
den Duellanten ein Leichtes, sei- 
ne Angriffsgeschwindigkeit zu stei- 
gern. Aber an diese Boni anderer 
Klassen kommen beide Verbann- 
ten auch mit dem Einsatz von Zeit. 


Zauber, Gemmen, Attribute 

Doch wir wollen unsere Hexe nicht 
ihrer Wurzeln berauben. Sie soll 
eine Herrscherin über die Unto- 
ten werden, entsprechende Talen- 
te finden wir gleich an ihrem Start- 
punkt auf dem Talentbaum. Die 
notwendigen Zauber bekommen 
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wir aber nicht in traditioneller Ma- 
nier, indem Meister uns diese bei- 
bringen oder wir sie beim náchs- 
ten Stufenaufstieg lernen. In Path 
of Exile greifen wir auf Edelsteine, 
sogenannte Gemmen zurück, die 
uns Zauber, Angriffe und Auren er- 
móglichen. Diese Juwelen platzie- 
ren wir in Sockeln der Ausrüstung. 
Grüne Gemmen, die sich an Cha- 
raktere mit einem Geschicklich- 
keit-Fokus richten, benótigen auch 
grüne Sockel. Blaue und rote sind 
jeweils für Intelligenz und Stárke 
reserviert. Die Attribute prägen 
das Action-Rollenspiel von Anfang 
bis Schluss, denn Stárke verleiht 
uns Leben, Intelligenz steigert un- 
seren magischen Schild und mit 
Geschicklichkeit weichen wir An- 
griffen einfach aus. Aber wie formt 
das alles einen Build, also einen 
gezielt aufgebauten Charakter? 


Ein Monster stärker als der Meister 
Ein Build in Path of Exile dreht sich 
zentral um wenige oder sogar nur 
eine einzige Gemme. Schauen wir 
zum Beispiel die Hexe an. Mit unse- 
rer Spielweise wollen wir, dass sie 
sich nicht selbst die Finger schmut- 
zig macht, sondern auf mächtige 
Beschwörungen setzt. Natürlich 
können wir einfach Zombies oder 
Skelette beschwören, doch viel in- 
teressanter ist es, auf die Gemme 
„Schemen beschwören“ zurückzu- 
greifen. Mit dieser beleben wir eine 
spektrale Version eines besiegten 
Gegners wieder, der dann als un- 
ser Sklave in den Kampf zieht. Hier 
demonstriert das Gemmen-System 
von Path of Exile, wie abwechs- 
lungsreich Builds ausfallen kön- 
nen. Denn zusätzlich zu den oben 
genannten aktiven Gemmen gibt 
es auch Unterstützungsversionen. 
Diese verleihen der damit verbun- 
denen Gemme Flächenschaden, 
stärken Projektile, geben die Chan- 
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Schon mit den ersten Entscheidungen im Talentbaum prägen wir UnISeren sese: () ascendancy craph 
Spielstil. Minions? Lebenspunkte? Oder einfach Elementarschaden? 


ce, Blutungen zu verursachen und 
verbessern diese auf viele weitere 
Arten. So haben wir uns beispiels- 
weise bei unserem Schemen für 
die Solarwache, eine Feuer schleu- 
dernde Kreatur, entschieden. Des- 
wegen platzieren wir auf dem Rüs- 
tungsteil, in das wir ,Schemen 
beschwóren" gesteckt haben, pas- 
sende Unterstützunsgemmen. Die- 
se steigern dadurch den Projektil- 
schaden der Solarwache, erhóhen 
ihren Elementarschaden und las- 
sen ihre Angriffe gegnerische Re- 
sistenzen ignorieren. Genauso 
gut hätten wir aber ein mächtiges 
Nahkampfungetüm wählen kön- 
nen, bei dem wir den Flächenscha- 
den und die Angriffsgeschwindig- 
keit erhöhen — der Build-Vielfalt 
sind so gut wie keine Grenzen ge- 
setzt. Jedoch kommen wir an die- 
sem Punkt zurück zur Auswahl der 
Klasse: Diese Spielweise ist für je- 
den der sieben Verbannten mög- 
lich, doch lediglich die Hexe kann 
im Verlauf des Spiels die Speziali- 
sierung zur Nekromantin freischal- 


Bossgegner sind häufig scheußlich und meistens echt fies. Die 
Monstrosität Brutus in Akt 1 gehört noch zu den harmloseren Kandidaten. 


ten. Auf diese Weise erhält sie Zu- 
gang zu exklusiven Talenten, die 
beispielsweise den Schaden von 
Schemen verdoppeln. Die Meis- 
terin der Beschwörung steht also 
von Anfang an fest, was uns aber 
nie vom Experimentieren abhält. 
Wie gut würde sich die Hexe mit 
einem Bogen schlagen? Taugt der 
Assassine auch als Beschwörer? 


Experimentieren & korrigieren 

Beim Basteln von Builds haben 
wir aber die schmerzliche Erfah- 
rung machen müssen: Nicht al- 
les, was möglich ist, kann sich in 
der Praxis auch bewähren. Denn 
gewisse Konstanten bleiben be- 
stehen. So wollen wir immer auf 
Ausrüstung zurückgreifen, die 
unsere Resistenz gegen die Ele- 
mente Feuer, Frost und Blitz er- 
höht, egal welcher Art von Build 
wir uns widmen. Zudem möch- 
te sich auch eine zierliche Nekro- 
mantin auf einen reichen Vorrat 
an Lebenspunkten stützen, denn 
geraten wir doch einmal ins Vi- 


sier der Gegner, hilft es uns nichts, 
wenn nur unsere Schemen beson- 
ders viel aushalten. Natürlich gibt 
es auch Builds, die auf den Ener- 
gieschild und weniger auf Lebens- 
punkte setzen, aber dann müssen 
wir bei der Ausrüstung ebenfalls 
darauf achten, unseren Energie- 
schild zu verbessern. Ein halbgar 
zusammengewürfeltes Build trägt 
einen Verbannten nicht lange. 
Behalten wir diese Problembe- 
reiche im Blick, schaffen wir es 
auch mehr oder weniger unver- 
sehrt durch die zehn Story-Akte 
von Path of Exile. In diesen erkun- 
den wir unterschiedliche Gebiete 
und besiegen, wie es sich für ein 
Action-RPG gehört, schreckliche 
Bosse, die uns auch öfters mit ei- 
ner ordentlichen Respektschel- 
le klarmachen: Üb’ noch ein we- 
nig und komm später wieder. In 
Path of Exile wird uns eben nichts 
geschenkt. Umso besser fühlt 
es sich aber an, wenn die eigene 
Spielweise endlich „Klick“ macht. 
Wenn unsere Nekromantin mit ei- 


Wer in den Endgame-Gebieten langsam ist, verliert: Bildschirmfüllende 
Zauber und tödliche Effekte sind auf hohen Stufen nämlich Standard." 
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Wie 


gelungen ist die PS4-Portierung? 


Die PS4-Fassung des Spiels stellt natürlich eine eigene Erfahrung dar. Wie genau unterscheidet sich diese Version 


vom PC-Original? Und wie gut funktioniert das Spielprinzip mit einem Controller? 


Die Portierung eines primär mit der Maus gespielten Titels hat im- 
mer das Potenzial, gehörig in die Hose zu gehen. Denn die präzise 
Steuerung, jederzeit einen Punkt auf dem Bildschirm auswählen zu 
können, entscheidet vor allem in hektischen Spielen manchmal über 
Leben und Tod. Path of Exile bildet da keine Ausnahme. Während ihr 
in den ersten Stunden noch gegen beliebige Monster keine Probleme 
habt, wird die Steuerung bei manchen Kloppereien wesentlich sperri- 
ger. Anstatt mit einem Schildansturm den Punkt hinter einer Gruppe 
Gegner anvisieren zu können, könnt ihr in der PS4-Fassung nur den 
nächsten Feind als Ziel auswählen — womit ihr teilweise mitten in 
der Monstermasse landet. Aber nicht nur die fehlende Maus sorgt 
für Probleme: Das Schlucken von Tränken ist essenziell für manche 
Spielweisen, die auf ihre Effekte wie Schutz, Heilung oder Mana-Re- 
generation angewiesen sind. PC-Spieler können bequem angreifen, 
geschmeidig in Bewegung übergehen und parallel Tränke konsumie- 
ren. Auf der PS4 sind diese mit den Schultertasten und dem Steuer- 
kreuz eher hakelig zu bedienen, besonders in chaotischen Kämpfen. 
Doch diese Einarbeitungszeit fällt für Spieler, die keinen Vergleich 
zur PC-Fassung ziehen können, vermutlich einfacher aus. Wer jedoch 


wirklich tief in die Crafting-Mechaniken und echte High-End-Builds 
einsteigen will, wird auch ohne von den Möglichkeiten der PC-Fas- 
sung zu wissen, Frust-Momente erleben. Das Spiel besitzt kein Auk- 
tionshaus, sondern lässt euch nur in den Dingen stöbern, die Spieler 
mit einem Premium-Bankfach zum Verkauf anbieten. Das Problem 
daran: Ihr kónnt nicht nach spezifischen Rüstungen oder Waffen su- 
chen, sondern nur nach Basis-Varianten. Habt ihr es auf haargenaue 
Resistenz-Werte oder Attributsboni abgesehen, müsst ihr hándisch 
alle verfügbaren Angebote durchgehen. Apropos Premium-Inhalte: 
Wer sich dazu entscheidet, Path of Exile auf der Konsole zu spielen, 
muss sich mit gesalzenen Preisen im Ingame-Shop abfinden. Da 
Sony einen Teil vom Kuchen haben will, aber die Entwickler bei GGG 
natürlich nicht weniger am Spiel verdienen wollen, sind alle Inhalte 
wie Unterstützer-Pakete, Skill-Effekte und Skins teurer — teilweise 
zahlt ihr sogar 35 Prozent mehr als am PC. Zwar ist der Einkauf im 
Ingame-Shop größtenteils optional, doch manche Features sind so 
komfortabel, dass sie als „Must-have“ gelten können. Dazu zählen 
vor allem die Bankfácher für Wáhrungen & Co, die ansonsten sehr 
viel Platz in eurer Truhe einnehmen und ungeordnet bleiben. 


e childansturm durch dutzen- 
de Monster fegt, wáhrend unsere 
Schemen ein Sperrfeuer aus Feu- 
erbállen über alles hinwegfegen 
lassen, dann macht Path of Exi- 
le alle Frustmomente wieder wett. 
Vor allem, wenn wir dabei schó- 
ne Beute aufsammeln dürfen. 


Geld regiert nicht diese Welt 

Dabei sind wir aber nicht auf der 
Jagd nach glánzendem Gold. In der 
Welt von Path of Exile gibt es kei- 
ne Währungen, alle Händler set- 
zen auf den Tauschhandel. Auf 
diese Weise erfüllen Crafting-Zu- 
taten die Rolle von Geldstücken. 
Die wertvollsten von ihnen kón- 
nen aus passablen Items quasi le- 
gendáre Rüstungen und Waffen 
machen. Einzigartige Gegenstän- 
de mit besonderen Namen, Effek- 
ten und speziellem Aussehen sind 
ironischerweise oft von geringer 
Bedeutung, es sei denn, ihr habt 
einen wirklich seltenen Fund mit 
den perfekten Werten gemacht. 
Denn die können wir nicht wirklich 


| In temp 


durch Crafting verándern. Wie aber 
kommen wir an tolle Tauschgegen- 
stánde wie die für Handel gángigen 
Chaosspháren? Die kónnen überall 
fallen, aber mit besonders fetter 
Beute lockt der Endgame-Bereich 
des Spiels: der Atlas der Welten. 


Unendliche Welten voller Gefahren 
Haben wir námlich die Haupthand- 
lung hinter uns gebracht, erwartet 
uns dieser Bereich des Spiels, in 
dem wir Gebiete und Gegner selbst 
gestalten kónnen. Die sogenann- 
ten Atlas-Karten verándern wir mit- 
hilfe von Crafting ebenso, wie es 
bei Rüstungen, Ringen und Waffen 
der Fall ist. Doch wáhrend uns de- 
ren Stárkung das Leben erleichtert, 
ist die Erhóhung des Seltenheits- 
grads einer Karte oder „Мар“ eine 
Möglichkeit, härtere Kämpfe zu fin- 
den. Rasend schnelle Monster, die 
uns mit jedem Schlag vergiften. Ei- 
siger Boden, der uns zur lahmen 
Schnecke werden lässt. Der kom- 
plette Verlust von Mana- und Le- 
benspunkteregeneration. Manche 


ren Ligen kommt immer frischer Wind ins Spiel. Im Rahmen der 


Synthesis-Liga stabilisieren wir beispielsweise zerfallende Erinnerungen. 
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Karten werden euch in die Knie 
zwingen, aber damit seid ihr nicht 
allein. Tauscht euch jederzeit mit 
der mal mehr, mal weniger hilfsbe- 
reiten Community im Chat aus. Von 
einem „Git gud!“ über „Mit dem 
Build schaffst du das nie“ zu einem 
„Achte auf folgende Dinge“ ist al- 
les dabei. Hier findet ihr Gleichge- 
sinnte auf der Jagd nach einer Her- 
ausforderung. 


Looten und Leveln in der Liga 

Das ist auch das Sprichwort der He- 
rausforderungsligen, die dem Spiel 
alle drei Monate einen neuen An- 
strich verleihen. Parallel zu großen 
Updates, die Bugfixes, Balance- 
Ánderungen und neue Fertigkei- 
ten-Gemmen mit sich bringen, gibt 
es immer eine neue Liga in Path 
of Exile. Diese hat eine in sich ge- 
schlossene Wirtschaft, losgelóst 
vom Standard-Spiel, was auch be- 
deutet, dass ihr dafür einen neuen 
Charakter anfangen müsst. Lasst 
euch von diesem scheinbaren Ver- 
lust aber nicht abschrecken: Eine 


alt die spannendste Art zu 
n dar, denn jeder Held muss 
neu starten, nicht nur ihr. Somit 
werden die Karten neu gemischt 
und niemand verfügt über ókono- 
mische Vorteile, die er sich vor- 
her über Monate aufgebaut hat. 
Aber natürlich wáre das kein aus- 
reichendes Argument für das Spie- 
len in einer Liga. Die Herausforde- 
rungsliga bietet euch Aufgaben, 
die ihr bewáltigen kónnt, um an 
kosmetische Upgrades zu kom- 
men, die allen Charakteren eures 
Accounts zugutekommen. Spe- 
zielle Rüstungs-Skins, veránderte 
Auren oder beeindruckende Por- 
tal-Effekte sind eine angenehme 
Karotte vor der Nase, der wir mit 
unserem Charakter hinterherren- 
nen kónnen. Zudem stellen Ligen 
die einzige Móglichkeit dar, an die- 
se Upgrades zu kommen, womit ihr 
auch automatisch zeigen kónnt: 
Ich war dabei in der Synthesis-Liga 
und habe ihre Herausforderungen 
gemeistert, schaut her! 


Zeitreisen auf Wraeclast-Art 

Ligen erweitern das Spiel aber 
nicht nur um schicke Klamotten, 
sondern führen neue Mechaniken 
ein, die den Spielfluss interessant 
halten. So konnten wir beispiels- 
weise in der Incursion-Liga in je- 
dem Gebiet eine kurze Zeitreise 
unternehmen, um die Architek- 
ten der Ráume einer mystischen 
Pyramide zu tóten. In der Gegen- 
wart verándert diese Tat den Auf- 
bau des vergessenen Bauwerks: 
Tóten wir Tacati, den Architekt der 
Gifte, entfernen wir tódliche Pflan- 
zen. Aber dafür nimmt dann auch 
mal ein Guatelitzi, Architekt des 
Fleisches, seinen Platz ein. Schon 
müssen wir mit Monstern klarkom- 
men, die ihre Lebenspunkte rege- 
nerieren. Vóllig anders lief dafür die 
Delve-Liga ab. In dieser konnten 


La 
Wollen wir Items mit bestimmten Werten von anderen Spielern kaufen; 
gestaltet sich diese Suche weniger prázise als in der PC-Fassung. 
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Zwar ist das Action-RPG grundsätzlich ein F2P-Titel, doch Д ^ o 
spezielle Bankfácher aus dem Shop sind fast ein Muss für Spieler Points (E) cosmetics (©) close 


wir in eine endlos tiefe Mine vor- 
stoßen, in der nicht nur schreck- 
liche neue Monster, sondern auch 
übernatürliche Finsternis unserem 
Charakter Schaden zufügt. Im ak- 
tuellen Spiel sind diese Mechani- 
ken weiterhin vorhanden, wenn 
auch nicht mehr so háufig wie in 
der Zeit der entsprechenden Liga. 
Verloren geht aber auf diese Wei- 
se nichts, Path of Exile macht mit 
jedem dieser Updates einen wei- 
teren Sprung vorwárts. Blutige An- 
fánger kónnen jedoch überfordert 
sein, wenn sie innerhalb weniger 
Stunden Schatzkisten óffnen, Zeit- 
reisen unternehmen, abscheuliche 
Abgründe und eine niemals enden- 
de Mine erkunden sollen. Auch hier 
heiBt es: Ein wenig nachlesen und 
forschen ist nicht nur keine Schan- 
de, sondern für Abenteurer, die auf 
die beste Beute aus sind, ein Muss. 


Viel Liebe für eine finstere Welt 
Aber bei all der zahlenorientierten 
Jagd nach der besten Ausrüstung, 
stárkeren Gegnern und neuen Her- 
ausforderungen lohnt es sich auch 
einmal, innezuhalten. Denn die 
Welt von Wraeclast ist vielleicht ein 
lebensfeindlicher Strudel aus Mord 
und Totschlag, aber gleichzeitig 
steckt viel Liebe in ihr. Das demons- 
triert beispielsweise die Sound- 
kulisse im sogenannten Abgrund, 
wenn kein Gegner in der Nähe ist. 
Sie jagt uns jedes Mal einen Schau- 
er über den Rücken: Knirschen 
am Rande der Wahrnehmung, ge- 
spenstische Musik und hóren wir 
da sadistisches Geláchter? Oder 
Gespenstische Minenarbeiter in 


der Azuritmine, die verschwinden, 
wenn wir näherkommen. Verfluch- 
te Gemälde in einem Anwesen, 
die beim genaueren Betrachten 
Schrecken enthüllen. Hinzu kom- 
men kleine Geschichten, versteckt 
in Schriftrollen, Büchern und Male- 
reien, welche die Lore von Path of 
Exile greifbar machen. Auf visuel- 
ler Ebene weiß Path of Exile dank 
neuer Licht-und-Schatten-Spiele- 
reien und prächtiger Zaubereffek- 
te zu begeistern, aber den Spie- 
lermodellen sieht man an, dass sie 
aus dem Jahr 2013 stammen. Ein 
Grafik-Update ist in Arbeit, stellt je- 
doch eine echte Mammutaufgabe 
für die Entwickler dar: Jede Rüs- 
tung, jede Waffe muss zu den neu- 
en Grafikmodellen passen. Bis da- 
hin wollen die fleißigen Köpfe von 
Grinding Gear Games aber das ei- 
gentliche Spiel auf keinen Fall ver- 
nachlässigen: Auch im Jahr 2019 
dürfen sich Spieler alle drei Mona- 
te auf Updates mit einfallsreichen 
Mechaniken und Gefahren freu- 
en. Ende des Jahres laden die Ent- 
wickler sogar auf die erste eigene 
Messe ein, die sogenannte Exile- 
Con. Auf dieser werden Besucher 
nicht nur die Inhalte des Patches 
3.9 vorab spielen können, sondern 
es gibt auch einen ersten Einblick 
in die Mega-Erweiterung 4.0. 


Ist das wirklich Free2Play? 

Path of Exile ist eigentlich nach allen 
Regeln der Kunst ein Gratis-Spiel: 
Ihr müsst keinen Cent in die Hand 
nehmen, um mit anderen Spielern 
mithalten zu kónnen. Booster für 
Gold, Schaden oder Erfahrung gibt 


es nicht. Solltet ihr aber nach etli- 
chen Stunden doch denken „Das 
ist ein feines Spiel, für die Stunden 
an Spielspaß könnte ich inzwischen 
doch einen Obolus ins Portemon- 
naie der Entwickler stecken“, dann 
bietet der Ingame-Shop einen Berg 
an Mikrotransaktionen und visu- 
ellen Upgrades. Hier möchten wir 
aber klarstellen: Empfehlen können 
wir wirklich nur einen kleinen Teil 
davon uneingeschränkt. Nämlich 
die Erweiterungen für eure Bank. 
Crafting-Gegenstände, Atlas-Kar- 
ten, Fragmente & Co bekommen 
so eigene Fächer, die nicht nur ex- 
trem viel Platz zu sparen, sondern 
die eingelagerten Items angenehm 
geordnet halten. Bei den sonstigen 
Sachen im Sortiment des Shops 
gilt: Wenn ihr euren Charakteren 
ein schickeres Aussehen oder coo- 
lere Skill-Effekte verpassen wollt, 
dann wartet darauf, dass entspre- 
chende Objekte durch einen Sale 
günstiger werden. Das könnt ihr 
idealerweise machen, indem ihr 
sie auf eure Watchlist setzt, die der 
Shop zur Verfügung stellt. Teuer 
bleiben sie dennoch. 


Triumphieren in Trostlosigkeit 

Unsere erfahrene Nekromantin in- 
teressiert sich am Ende des Tages 
vermutlich nicht für solche kleinen 
Details. Für sie besteht die Welt aus 
Gegnern und Beute, Hindernissen 
und Vorteilen. Wir stürzen uns wie- 
der ins Getümmel, schlucken Heil- 
tränke, weichen Angriffen aus, 
diesmal muss es doch klappen, 
Sieg! Der Gegner ist hinüber, unse- 
re Tränke sind leergeschlürft, die 


„Gelunge Portierung, die 
aber nicht an das Original 
auf dem PC rankommt.“ 
Matthias Brückle volontär 


Niemals würde ich mich als Fan von knüppelhar- 
ten Spielen beschreiben. Aber denke ich daran, 
wie ich hunderte Stunden in die erbarmungslose 
Welt von Wraeclast gesteckt habe, fühle ich 

mich sofort wohl. Weil es irgendwann einfach 
»Klick" gemacht hat. Damit meine ich nicht nur 
die Tatsache, dass der gigantische Talentbaum 
irgendwann kein Hexenwerk mehr darstellt, 
wenn man weiß, was der eigene Build machen 
soll. Irgendwie haben die Entwickler es auch 
geschafft, dieser erbármlichen Welt Leben einzu- 
hauchen. Denn der atmosphárische Soundtrack, 
die interessante Lore und die charmante Trost- 
losigkeit greifen magisch ineinander. Selbst wenn 
ich einmal fluche und mein Schicksal beklage, 
weil mir ein grotesk schwieriger Boss jegliche 
Freude am Spiel nehmen will, ist das nicht von 
Dauer. Dann atme ich durch und überlege, wo ich 
an meinem Build schrauben muss, welches Item 
vielleicht ein Upgrade braucht. Es gibt immer 
neue Ziele. Selbst wenn ich die mit einem Cha- 
rakter nicht mehr finde, kann ich jederzeit einen 
neuen erstellen. Mit einer bizarren Build-Idee, die 
Sich nicht immer auszahlt. Auf der PS4 nehme 
ich für komfortables Couch-Gaming aber weniger 
Komfort bei Steuerung und Handel in Kauf. 


Pro & Contra 


СЭ Düstere und trotzdem einzigartige Welt 


© Musik und Sprecher sorgen für tollen Sound 
© Große Vielfalt bei der eigenen Spielweise 
СЭ Fordernde Kämpfe, ohne unfair zu sein 
СЭ Umfangreiches Crafting-System 
СЭ Abwechslungsreiche Gegner und Gebiete 
®© Kostenlos und frei von Pay2Win-Elementen 
© Regelmäßige Updates 

Angestaubte Grafikmodelle 

Erfordert Einarbeitungszeit 

Deutsche Fassung teilweise noch fehlerhaft 

Handel umständlicher als auf PC 

Kämpfe mit Controller schwieriger 


Wertung von 
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ENTWICKLER Grinding Gear Games 


Zombies liegen verstreut am Bo- 
den, die máchtigen Schemen ver- 
spotten unsere Zerbrechlichkeit. 
Wir sammeln unsere Beute auf und 
flitzen davon. Niederlage 264 war- 
tet sicherlich bald auf uns. Sie ge- 
hört einfach dazu. MATTHIAS BRÜCKLE: 


— 
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! Die gepanzerten Fahrzeuge bringen 
frischen Wind ins Battle-Royale-Genre. 
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Battlefield 5: Firestorm 


Endlich können auch Battlefield-Veteranen im gewohnten Umfeld Battle 


Royale spielen. Im Test sagen wir euch, ob der neue Modus auch gut ist. 


ONLINE-SHOOTER | Mit einer Ver- 
zögerung von fast einem halben 
Jahr hat auch Battlefield 5 einen 
Battle-Royale-Modus spendiert be- 
kommen — der Modus ist Teil ei- 
nes für jeden BF5-Käufer kosten- 
losen Updates. Wir konnten schon 
vor dem offiziellen Start der Fires- 
torm-Gefechte bei den Entwicklern 
in Guildford Probe spielen — und 
reisten mit einem guten Eindruck 
heim. Da wir aber unbedingt wissen 
wollten, wie sich die Battle-Roya- 
le-Runden unter ganz normalen 
Bedingungen - sprich auf den übli- 
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chen BF5-Servern — spielen, haben 
wir nochmals darum gekámpft, wer 
nun als Letzter auf dem Schlacht- 
feld noch am Leben bleibt. Aufge- 
fallen ist uns dabei vor allem eines: 
Für Battlefield 5: Firestorm braucht 
ihr einen noch stárkeren PC als für 
das Hauptspiel. Das ist aber auch 
nur verstándlich, schlieBlich ist die 
Halvoy-Map zehnmal größer als 
die normalen Karten von BF5 und 
sieht obendrein noch grandios und 
abwechslungsreich aus. Auf Bugs 
oder andere Fehler sind wir hinge- 
gen nicht gestoßen. 


Modus die Plätze mit wertvollem Loot heiß umkämpft. 
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Die zweite Sache, die uns auffiel: 
Die Wartezeiten für die Runden 
halten sich in Grenzen. Wir hat- 
ten tatsächlich vorab die Befürch- 
tung, dass man vor jeder Firestorm- 
Partie gut und gerne fünf Minuten 
oder länger im Warteraum verwei- 
len muss. In den von uns gespiel- 
ten Matches dauerte es aber im 
Schnitt weniger als zwei Minuten, 
bis es losging. Wir hoffen, dass es 
in Zukunft auch so bleibt, denn wir 
können den Firestorm-Modus allen 
Battlefield-Spielern nur ans Herz 
legen. Die Gefechte spielen sich 
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ebenso gut wie etwa die von Call 
of Duty: Black Ops 4, nur haben 
sie dank der Fahrzeuge auch ein 
Alleinstellungsmerkmal im Genre. 
Im Gegensatz zu PUBG oder dem 
Blackout-Modus von BO4 kón- 
nen wir uns námlich nicht nur mit 
Jeeps auf der Karte von einem 
Punkt zum náchsten bewegen, 
sondern auch Panzer freischal- 
ten und mit ihnen Jagd auf andere 
Spieler machen. Wie für allen wert- 
vollen Loot müssen wir dafür aber 
einiges riskieren: Die schweren Ve- 
hikel befinden sich in Bunkern, de- 


Ba ~ жле! ФА. л й 
Schon beim Absprung merkt man, dass die Entwickler P 
sich viel Mühe mit der Haloy-Map gemacht haben. 
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asten " 
shooterdash32 1 hat deinen Trupp 


veriasuen 


Xirber it einam Trupp beigetreten _ 
OXOTMIKO ist deinem Trupp 


Den Mini-Helikopter gibt es nur im Firestorm-Modus. Ob er spáter 
auch in den normalen Gefechten verfügbar ist, steht noch nicht fest. 


ren Stahltüren wir zeitaufwendig 
aufschlieBen müssen. Während wir 
das tun, ertónt obendrein noch ein 
Alarm, der alle in der Nàhe befind- 
lichen Spieler warnt. 


Marginal anders 

Abseits der Fahrzeuge liegen die 
Unterschiede zur Konkurrenz eher 
im marginalen Bereich. Statt der 
üblichen 100 Teilnehmer springen 
in BF5: Firestorm lediglich 64 Spie- 
ler zu Beginn einer Partie auf die 
Map. Wahlweise kónnen wir den 
Modus alleine oder in einem Vierer- 
Team bestreiten — eine Duo-Va- 
riante soll demnáchst ebenfalls für 
eine beschränkte Zeit spielbar sein. 
Nach dem Sprung entwickelt sich 
ein Match ganz nach dem bekann- 
ten Battle-Royale-Muster: Erst gilt 
es, Gebäude und andere Locations 
nach Loot abzusuchen und sich 
so möglichst stark auszurüsten. In 
Sachen Loot unterscheidet sich 
Firestorm ein wenig von PUBG und 
den anderen Battle-Royale-Shoo- 
tern. Für die Waffen gibt es nämlich 


keinerlei Aufsätze wie Visiere oder 
Läufe, die man einzeln einsam- 
meln könnte. Dafür kommen die 
Schießeisen in drei unterschied- 
lichen Wertigkeitsstufen: regulär, 
selten und legendär. Während die 
regulären Varianten über keine 
Visiere oder andere Vorteile ver- 
fügen, haben die legendären Ge- 
wehre vier Aufsätze und sind ent- 
sprechend selten auf der Karte zu 
finden. Die höchste Wahrschein- 
lichkeit, diese zu bekommen, hat 
man entweder in Safes, die sich 
meistens in Gebäuden befinden 
und die man zeitaufwendig öffnen 
muss. Zudem gibt es auch drei 
spezielle Objectives auf der Karte, 
die man wie im Conquest-Modus 
von Battlefield 5 erobern muss. 
Sobald man dies getan hat, fällt 
ein Supply-Drop auf die Stelle und 
man bekommt gut und gerne auch 
mehrere legendäre Waffen. Da die 
Gegner aber über eine Eroberung 
gewarnt werden, sind die Punkte 
auf der Karte selbstverständlich 
stark umkämpft. 


Der Umgang mit einem Scharfschützengewehr will geübt sein: Wenn man es 
aber irgendwann drauf hat, kann man Gegner fast unbemerkt ausschalten. 
[—- 
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Sobald wir uns vernünftig ausge- 
stattet haben, müssen wir — wie bei 
den Konkurrenten — nicht nur auf 
die vielen Gegner achten, sondern 
ebenso darauf, dass wir uns inner- 
halb eines immer kleiner werden- 
den Kreises befinden. Der Kreis 
heißt in Battlefield 5 Feuersturm 
und hat, wie der Name schon sagt, 
auch einen gewaltigen Nebenef- 
fekt: Alles außerhalb seines Radius 
verwandelt sich in Feuer und zudem 
werden jegliche Gebäude zerstört. 
Die Mechanik verhindert es also, 
dass geübte Spieler sich mit einem 
Scharfschützengewehr in der Hand 
in Häusern verstecken und darauf 
warten, Ahnungslose mit einem 
Schuss zu erledigen. Aber auch so 
kann man sich in Firestorm nicht 
innerhalb von Gebäuden in Sicher- 
heit wáhnen, da jegliche Häuser mit 
Granaten, Sprengsätzen sowie Pan- 
zerfäusten in Kleinteile zerlegt wer- 
den können. Das sorgt ebenfalls für 
ein wenig Abwechslung und sieht 
dabei auch super aus. 


Gut, aber etwas spät 

Insgesamt ist Battlefield 5: Fire- 
storm ein wirklich solides Battle 
Royale, das sich dank der Fahr- 
zeuge und der Zerstörungs-En- 
gine ein wenig von seinen vielen 
Konkurrenten absetzt. Zudem 
können sich BF-Veteranen über 
das gewohnt gute Gunplay freu- 
en und ebenso über die brachia- 
le Tonkulisse. Ob man aber nun 
Battlefield 5 nur wegen des Fires- 
torm-Modus extra anschaffen soll- 
te, ist eine Frage für sich. Da es mit 
Apex Legends einen hervorragen- 
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den squadbasierten Battle-Roy- 
ale-Shooter gibt und  Fortnite 
ebenso Millionen Menschen be- 
geistert, reichen die Unterschie- 
de zu Battlefield unserer Meinung 
nach nicht aus, damit Firestorm 
für Genrefans ein Pflichtkauf ist. 
Wäre Firestorm gleich zum Re- 
lease von Battlefield 5 erschienen, 
würde es natürlich anders ausse- 
hen. So bleibt uns nur zu sagen: 
Wer zu spät kommt, den bestraft 


das Leben. MATTI SANDQVIST 
Meinung 
„Aktuell ist Firestorm e 
mein liebster Battle- ^ 


Royale-Shooter." 
Matti Sandqvist Redakteur 


Auch wenn sich der Firestorm-Modus im Ver- 
gleich von den anderen Battle-Royale-Shootern 
nur marginal unterscheidet, spiele ich aktuell 
am liebsten die Last-Man-Standing-Gefechte in 
Battlefield 5. Woran das liegt? Vor allem daran, 
dass ich als Reihenveteran hier mit dem Gunplay 
am besten klarkomme. Es ist für mich keine 
Seltenheit, dass ich wáhrend einer Partie mehr 
als vier Spieler ins virtuelle Nirwana schicke 

und mich obendrein als einer der Letzten vom 
Schlachtfeld verabschiede — ganz im Gegensatz 
zu PUBG oder dem Blackout-Modus von Call of 
Duty: Black Ops 4. Ebenso gefällt es mir, dass 
man für wertvollen Loot stets etwas riskieren 
muss. Soll ich wirklich zum Bunker und mir 

dort einen Panzer holen? Habe ich tatsáchlich 
genügend Zeit, einen Safe zu knacken, damit ich 
vielleicht ein hervorragendes Scharfschützen- 
gewehr bekomme? Diese taktische Komponente 
zeichnet den Firestorm-Modus für mich aus. 
Natürlich reichen die Unterschiede nicht dafür, 
dass ich nun die Battle-Royale-Gefechte als die 
unangefochten besten im Genre ansehe, aber 
wer eh schon Battlefield 5 hat, sollte den Modus 
unbedingt mal ausprobieren. 


Pro & Contra 


9 Riesige und abwechslungsreichgestaltete Karte 
© Balancing geht voll in Ordnung 


© Gepanzerte Fahrzeuge bringen frischen Wind 
ins Genre 


СЭ Man muss stets Risiken für guten Loot 
eingehen 


Performance noch verbesserungswürdig 
Squad-Modus macht nur mit Bekannten Spaß 
Kaum Unterschiede zur Konkurrenz 


Wertung | 
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Se Telltale S Ts Walking Dead 
JThe Final Season 


Wir haben "m letzte Kapitel der Zombie-Saga gespielt und verraten euch, 
ob die Protagonistin Clementine das würdige Ende bekommt, das sie verdient. 


ADVENTURE | Das Drama um Tell- 
tale Games ist bekannt: Die letzte 
Staffel The Walking Dead startete 
mit zwei Folgen, das Studio musste 
dann jedoch seine Pforten schlie- 
Ben und sámtliche Projekte ein- 
stellen. Nach einigem Hin und Her 
entschied sich Skybound Entertain- 
ment, das Produktionsstudio von 
dem The Walking Dead-Erfinder 
Robert Kirkman, dazu, die beiden 
übrigen Episoden der Staffel mit 
ehemaligen ` Telltale-Entwicklern 
fertigzustellen, um die Geschich- 
te der Protagonistin Clementine zu 
einem würdigen Ende zu bringen. 
Und so viel schon mal vorweg: Das 


ist auf jeden Fall gelungen! Gerade 
die letzten beiden Folgen sind so 
gut, dass sie es qualitativ mit Sea- 
son 1 aufnehmen kónnen 


Viel Geflenne in der Penne 

Die finale Staffel setzt einige Zeit 
nach den Geschehnissen in The 
Walking Dead: Season 3 — The New 
Frontier ein und prásentiert uns 
Clementine als noch mal reifere 
junge Frau. Doch auch Ziehsohn AJ 
ist ordentlich gewachsen und weiß 
trotz kindlicher Naivität mit einer 
Waffe umzugehen. Als bei dem 
Versuch, einen alten Bahnhofspos- 
ten zu plündern, etwas schiefgeht, 


In den Dialogen dürft ihr wieder. aus mehreren Antwortmöglichkeiten 
wählen. Gehorcht ihr diesem Schüler oder ebt ihr eine patzige Replik? ' 
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werden die beiden von einer Grup- 
pe Kinder und Jugendlicher geret- 
tet, die sich in ihrer alten Schule 
vor den Zombiehorden verbarrika- 
diert haben. Die Lehrer sind schon 
lange gefressen worden oder ab- 
gehauen, sodass es keinen einzi- 
gen Erwachsenen mehr im Ericson 
Internat für Schwererziehbare gibt. 
Diese Gesellschaft von Überleben- 
den ist also ein bisschen anders als 
in den vorigen Teilen, obwohl hier 
natürlich der Kampf ums Über- 
leben auch an erster Stelle steht. 
Obwohl Clem und AJ von den Kids 
aufgenommen werden, stellt sich 
jedoch bald heraus, dass einige 


Dinge im Argen liegen und so man- 
cher ehemalige Ericson-Schüler 
etwas aufzuarbeiten hat. Zudem 
wird die Gegend von einer ge- 
walttätigen Gruppe heimgesucht, 
die die Jugendlichen für einen 
Krieg mit einer anderen Siedlung 
zwangsrekrutieren will. Die erste 
Episode der Staffel zieht sich in der 
Mitte ein wenig, doch dann dreht 
The Final Season ziemlich auf. Die 
Geschichte wird gut, spannend so- 
wie konsequent erzählt und bietet 
neben vielen splatterlastigen Ac- 
tion-Passagen auch wieder einige 
schöne ruhige Momente, in denen 
man die interessanten Charaktere 


 Action-Sequenzen meistert ihr Telltale-typisch mit Quick-Time-Events. 
hr hámmert also einfach auf die auf dem Bildschirm angezeigten Tasten. 
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à E: a 
йт Mittelpunkt der Story steht die Beziehung zwischen Protagonistin Clementine 
und ihrem Ziehsohn AJ. Die Staffel geizt nicht mit emotionalen Momenten. 


kennenlernt. Zudem gibt es aller- 
hand Anspielungen auf Dinge aus 
den vorigen Staffeln und euch er- 
warten einige Überraschungen. Vor 
allem die letzten beiden Episoden 
stechen hervor. Hier ist The Wal- 
king Dead wieder so wie die gran- 
diose erste Staffel: kompromisslos, 
dramatisch und hochembotional. 
Clementines Geschichte bekommt 
hier ein mehr als würdiges Ende. 


frische Ideen im gameplay 

Wer in den letzten Jahren mal ein 
Telltale-Spiel gezockt hat, weiß 
natürlich, dass man von The Final 
Season nicht viel Gameplay er- 
warten sollte. Auch Clementines 
letztes Abenteuer ist eher eine 
spielbare Serie als ein klassisches 
Spiel. Dementsprechend gibt es 
eher wenige Passagen, in denen ihr 
euch frei in einem (kleinen) Areal 
bewegen könnt und zumeist den 
Ausweg aus einer brenzligen Situ- 
ation finden müsst. Echte Rätsel 
erwarten euch aber nicht. Wer die 
Augen halbwegs nach den weni- 
gen gekennzeichneten Hotspots 
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offen hált, kommt meist innerhalb 
von wenigen Sekunden weiter. An- 
sonsten erwarten euch natürlich 
wieder Action-Passagen, die ihr 
meistert, wenn ihr die angezeigten 
Tasten(-kombinationen) drückt. 
Allerdings gibt es nun aber auch 
häufiger Szenen, in denen ihr mit 
der Waffe frei zielt oder ihr müsst 
den richtigen Moment abpassen, 
um eine Falle auszulösen. Zudem 
gibt es auch kleinere (sehr ein- 
fache) Stealth-Einlagen, in denen 
ihr beispielsweise dem Kegel eines 
Scheinwerfers ausweichen müsst. 
Das ist alles nicht der heilige Ga- 
meplay-Gral, wird aber von den 
Entwicklern passend genutzt, und 
so klein die neuen Elemente auch 
sind, sie sorgen zumindest für ein 
bisschen Abwechslung. Spiele- 
risch ist auch die letzte Staffel von 
The Walking Dead sehr simpel, 
langweilig wurde uns aber trotz- 
dem nie. Neben „Rätseln“ und 
Action nehmen selbstverständlich 
auch wieder die Dialoge mit an- 
deren Charakteren einen großen 
Stellenwert ein. Hier entscheidet 
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Eure Entscheidungen formen AJs Charakter. Mordet und foltert 
ihr vor seinen Augen, wird der auch Knabe immer skrupelloser. 


ihr euch wie gewohnt zwischen 
verschiedenen Antwortmöglich- 
keiten, die durchaus euer Verhält- 
nis zu der jeweiligen Person oder 
den Spielablauf verándern kónnen. 
So viele Optionen, Wege und Ló- 
sungsmóglichkeiten wie in einem 
Detroit: Become Human gibt es 
natürlich nicht, aber immerhin 
ein wenig mehr als in vorherigen 
Telltale-Spielen. Besonders pikant 
ist zudem, dass ihr nun nicht nur 
für euch Entscheidungen fällt, 
sondern dass eure Worte und Ta- 
ten eben auch den Charakter des 
kleinen AJ beeinflussen. Ihr könnt 
ihm immer wieder sagen, dass 
Töten schlecht ist, aber wenn ihr 
vor seinen Augen jeden abmurkst, 
der eure Vorräte nur anguckt, wird 
auch der Knirps immer skrupel- 
loser und unberechenbarer. Dies 
sorgt dafür, dass man sich sein Ver- 
halten nun genauer überlegt als in 
den letzten beiden Staffeln. 


Comic-Look mit Makeln 

Technisch ist auch die finale Staf- 
fel der Zombiegeschichte ein zwei- 
schneidiges Schwert. Der Titel 
sieht toll aus und glänzt mit kräfti- 
gen Farben sowie detailliert gestal- 
teten Figurenmodellen, doch ab 
und an kommt es zwischendurch 
zu kleineren Rucklern und vor al- 
lem beim Nachladen zwischen 
zwei Szenen merkt man manch- 
mal spürbar, wie die Framerate 
in die Knie geht. Abstürze gab es 
immerhin während unseres Tests 
keinen einzigen. Im Gegensatz zu 
anderen Telltale-Spielen gibt es in 
The Final Season sogar eine deut- 
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sche Vertonung. Die Synchron- 
sprecher wurden allerdings 
teilweise etwas unglücklich aus- 
gewáhlt und betonen manchmal 
auch falsch, sodass wir relativ 
schnell wieder auf das englische 
Original wechselten. Hier sei je- 
doch gesagt, dass die Untertitel 
oftmals wieder arg fehlerhaft sind 
und neben vielen Rechtschreib- 
fehlern auch schon mal den Sinn 
des Gesagten verfálschen. Auch 
das ist typisch Telltale. 

CHRISTIAN DÖRRE 


,Ein wirklich 

toller und würdiger 
Abschluss!^ 

Christian Dórre Redakteur 


Nach der ersten Episode war ich noch etwas 
skeptisch, doch zusammen mit dem Rest der 
Staffel sieht das glücklicherweise ganz anders 
aus. Ich habe Clementines Abenteuer von 
Anfang an begleitet und bin heilfroh, dass sie 
trotz des ganzen Mists, der hinter den Kulissen 
bei Telltale ablief, noch das Finale bekommen 
hat, das sie verdient. So viel Belanglosigkeit 
wie Telltale in den letzten Jahren auch oft 
abgeliefert hat, die letzte Staffel The Walking 
Dead haut wieder richtig rein und glänzt mit 
gut geschriebenen, interessanten Charakteren, 
einer spannenden Geschichte, einigen Überra- 
schungen und einem furiosen sowie wunderbar 
emotionalen Finale. Da stórt es mich auch 
nicht, dass technisch nicht alles rund läuft und 
das Gameplay gewohnt anspruchslos ist. 


Pro & Contra 


Toll geschriebene, interessante Charaktere 
(© Spannende Story mit einigen Überraschungen 
(© Grandioses Finale 

СЭ Mehr Auswirkungen auf Entscheidungen 


(© А) als interessante Komponente bei 
Entscheidungen 


© Mehr Abwechslung durch neue Gameplay- 
Elemente 


(© Stimmiger Comic-Stil 
Teils lange Ladezeiten 
Auffällige Nachladeruckler 
Einige Entscheidungen ohne Konsequenzen 
Mäßige deutsche Vertonung 
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EINE KOLUMNE VON CHRISTIAN DÓRRE 


Farewell, lelitale Games 


EIN PERSÓNLICHER RÜCKBLICK 


Chris blickt mit etwas Wehmut und zahlreichen Anekdoten auf ein Studio zurück, 
das ihm bei seiner bisherigen Redakteurslaufbahn stets ein treuer Begleiter war. 


KOL Е | Am 26. März erschien 
die letzte Episode der finalen Staf- 
fel von Telltale’s The Walking Dead 
und damit wurde auch endgül- 
tig das Kapitel Telltale Games ge- 
schlossen. Das Studio hatte zwar 
schon lángst dichtgemacht und 
die beiden letzten Episoden des 
Adventures wurden unter der Lei- 
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tung von Skybound von ehema- 
ligen Telltale-Leuten entwickelt, 
doch für mich ist diese letzte Fol- 
ge dann das tatsächliche Ende die- 
ses Studios, das mir viele Stunden 
gute Unterhaltung sowie etliche 
emotionale Momente bescher- 
te und mich während meiner bis- 
herigen Redakteurslaufbahn stets 


The Walking Dead war Telltales Durchbruch. Der Titel sorgte nicht nur für eine 
größere Wahrnehmung, sondern auch zu einer Neustrukturierung des Studios. 
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begleitet hat. Ich möchte in dieser 
Kolumne gar nicht groß auf die an- 
scheinend katastrophalen Zustän- 
de hinter den Kulissen des Stu- 
dios und die ausstehenden Löhne 
der vielen Beschäftigten einge- 
hen oder darüber schwadronieren, 
dass sich Telltale mit den gefühlt 
zigtausend erworbenen Lizenzen 


verhoben hat. Vielmehr möch- 
te ich einen möglichst positiven 
Rückblick mit ein paar persönli- 
chen Ankedoten wagen, in dem die 
harte Arbeit der zuständigen Ent- 
wickler gewürdigt wird. Trotz des 
ganzen (unfairen) Mists, der da 
passiert ist und von dem wir nun 
wissen, darf man nämlich nicht 
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Die Geschichte rund um die beiden hervorragenden Charaktere Clementine 
und Lee ist dramatisch, tragisch und zuweilen sogar herzzerreißend. 


vergessen, dass das Telltale-Team 
auch klasse Spiele geschaffen hat. 
An einige dieser dramatischen und 
teils hochemotionalen Story-Ad- 
ventures werde ich mich wohl im- 
mer gerne zurückerinnern. 


Rätsel und Humor 

Zum ersten Mal in Berührung mit 
Telltale kam ich mit der ersten 
Season von Sam & Max, dem Re- 
boot eines alten LucasArts-Adven- 
tures basierend auf der Comic-Vor- 
lage von Steve Purcell. Das wusste 
ich damals aber gar nicht und 
auch Telltale war für mich ein un- 
beschriebenes Blatt. Als Student 
mit Іаһтет Rechner suchte ich 
einfach nur ein nettes Adventu- 
re, das mich vom Lernen abhal- 
ten konnte — und das hat es auf 
jeden Fall geschafft! Sam & Max 
war technisch altbacken, ruckelte 
auch auf PCs mit besserer Hard- 
ware und auch die Rátsel waren 
keine beinharten Kopfnüsse, die 
sich so mancher Genre-Veteran 
wohl gewünscht hátte, doch der 
Humor des Spiels war so wunder- 
bar bescheuert, dass ich es direkt 
in mein verfettetes schwarzes 
Herz schloss. Allein die Episode 
Abe Lincoln Must Die bot so un- 
glaublich viele Highlights, dass 
ich heute noch gerne mit einem 
Schmunzeln an den Wahlkampf 
gegen die bóse Lincoln-Statue 
zurückdenke. Oder auch der Song 
im War-Room des Weißen Hauses, 
in dem die gesichtslosen Agenten 
plötzlich eine Musical-Nummer 
aufführen! Telltale hatte Ideen, das 
konnte man nicht abstreiten. Der 
Versuch des Studios, die altehr- 
würdige Monkey Island-Reihe wei- 
terzuführen, war jedoch nicht ganz 
so kreativ. An die Originale, die ich 
zuvor nachgeholt hatte, kamen die 
neuen Episoden einfach nicht ran. 
So verschwand Telltale erst mal 
aus meiner Wahrnehmung. 


Echte Emotionen 

Ein paar Jahre später hörte ich 
dann, dass es ein echt gutes Epi- 
sodenspiel zu The Walking Dead 
geben soll. Ich fand die TV-Serie 
damals richtig gut und da ich auf- 
grund weiterer erfolgreicher Ab- 
lenkungen immer noch erfolgloser 
Student mit viel Zeit war, startete 
ich meine PS3 — nach nur gefühlt 
zwei Stunden im furchtbar langsa- 
men PlayStation Store war ich Be- 
sitzer des Season Pass. Zeitlich traf 


Mit dem Reboot von Sam & Max bewies Telltale Games, dass Charme, kreative Ideen und wunderbarer Schwachsinn 
рег mittelmäßige Technik und angestaubtes Point&Click-Adventure-Gameplay hinwegtrösten können. 


sich das sogar ziemlich gut, denn 
nur eine Woche nach dem Kauf 
sollte das Staffelfinale erscheinen. 
Hui, und das hatte es in sich. 
Damals war mir persönlich 
schon klar, dass ich gerne mal 
im Games-Bereich — am liebsten 
als Redakteur bei einem Verlag — 
arbeiten möchte und ich suchte 
sowohl aufgrund meiner eigenen 
Vorliebe für gute Geschichten als 
auch für meine Hausarbeiten in der 
Uni nach Spielen, die zeigen, wozu 
das Medium Videospiel fähig ist: 
Games, welche die eigenen Fähig- 
keiten des Mediums geschickt nut- 
zen. Jurassic Park von Telltale hatte 
ich zu diesem Zeitpunkt noch nicht 
gespielt und wusste also nicht, dass 
viele Elemente daraus auch in The 
Walking Dead vorkamen. Quantic 
Dreams’ Heavy Rain zeigte jedoch 
trotz zahlreicher Logiklöcher schon 
ganz gut, wie man Story mit Emoti- 
onen beim Spieler verbinden kann. 
The Walking Dead haute mich 
dann echt um. Klar, die Steuerung 
bei freier Bewegung war hakelig, 
das Spiel ruckelte teilweise, be- 
sonders viel Gameplay war nicht 
vorhanden und spätestens beim 
zweiten Durchgang merkte man, 
dass die  Entscheidungsfreiheit 
in vielen Fállen nur vorgegaukelt 
war, doch der Titel bot toll ge- 
schriebene Charaktere und eine 
echt gute, spannende, harte, dra- 
matische Geschichte mit einigen 
Überraschungen und Wendungen. 
Besonders die Vater-(Zieh-)Toch- 
ter-Beziehung von Protagonist Lee 
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und der kleinen Clementine war un- 
fassbar toll gemacht und teilweise 
echt herzzerreiBend. Ich scháme 
mich nicht, wenn ich sage, dass ich 
beim Abspann der letzten Episode 
tatsáchlich ein paar Tránchen ver- 
drücken musste. Telltale, die vorher 
mit herrlich bekloppten Ideen bei 
Point&Click-Adventures glánzten, 
schienen nun ihre wahre Berufung 
gefunden zu haben und dem Stu- 
dionamen gerecht zu werden. Sie 
waren tolle Geschichtenerzáhler, 
die genau wussten, wie sie Figu- 
ren darstellen müssen und wie sie 
Emotionen beim Spieler auslósen. 
Jahre spáter führte ich ein Inter- 
view mit Job J. Stauffer von Telltale, 
der mir verriet, dass die Darstellung 
der Figuren eben von dem gewáhl- 
ten  Episodenformat  profitierte, 
da man das Feedback der Fans so 
in den Schaffensprozess mit ein- 
bezog. Der kleine Duck habe in 
Episode 1 viele Leute genervt, da 
man aber mit ihm eine emotionale 
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Szene in Episode 3 geplant hatte, 
entschied man sich also, den Jun- 
gen am Anfang der Folge besser zu 
positionieren und ihn liebenswer- 
ter zu machen. Der lustige Detek- 
tiv-Abschnitt mit Lee und Duck in 
Episode 3 war das Resultat. 


Der Wolf und der Anfang vom Ende 
Das nächste Spiel von Telltale 
widmete sich einer weniger be- 
kannten, aber noch interessante- 
ren Lizenz. Statt direkt die Nach- 
folgestaffel zu The Walking Dead 
abzuliefern, entwickelte man eine 
spielbare Serie zu der Comic-Reihe 
Fables von Bill Willingham. Telltales 
Episoden stellten dabei ein Prequel 
zu den Comics dar. In der Rolle von 
Sheriff Bigby Wolf (dem ehemals 
großen bösen Wolf) ermittelten wir 
in einem düsteren Märchen-Milieu. 
The Wolf Among Us war weniger 
emotional als The Walking Dead, 
bot jedoch grandiose Charakte- 
re, tolle Dialoge und eine geniale 


The Wolf Among Us glänzte mit herrlich verrückten Charakteren inmitten eines 
Märchen-Film-noir-Settings rund um den (gar nicht so) großen bösen Wolf. 
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| Staffel 2 von The Walking Dead hatte zwar auch ein paar tolle Momente, bot 


Jedoch weniger erinnerungswürdige Charaktere und hatte einige Logiklócher. 


Is Bonnie okay? 


I can't believe they did that. 


Film-noir-Atmospháre inmitten be- 
kannter Márchenfiguren. Ich kann 
mich bis heute nicht entscheiden, 
ob mir die erste Staffel von Tellta- 
le's The Walking Dead oder The 
Wolf Among Us besser gefällt. Ein 
Kauf der mir bis dahin unbekann- 
ten Comics war nach Bigbys vir- 
tuellem Abenteuer aber Pflicht. 
Seit The Wolf Among Us begleitete 
mich Telltale dann auch beruflich, 
da ich wáhrend meines Volonta- 
riats den finalen Test der Staffel 
übernehmen durfte und spáter (ab 
Staffel 3) auch zum Auserkorenen 
für die weiteren TWD-Seasons wur- 
de. Doch schon mit der zweiten 
Staffel ließ die Qualität bei Telltale 
etwas nach. Klar, auch hier wurden 
einige Highlights und emotionale 
Momente geboten, doch irgend- 
wie zogen diese nicht mehr so wie 
noch bei der ersten Season oder 
The Wolf Among Us. 


Dies lag zum einen daran, dass 
man die Telltale-Formel mittler- 
weile durchschaut hatte und zum 
anderen daran, dass Charaktere, 
Dialoge und Handlungen nicht 
mehr so ausgereift und nachvoll- 
ziehbar wirkten. Staffel 2 bot nur 
wenige Figuren, die einem in Er- 


Telltale hier vielleicht einfach 
einen kleinen Durchhänger hatte. 
Schließlich gab es ja auch noch 
das super lustige Tales From the 
Borderlands, welches spielerisch 
zwar genauso limitiert war wie 
andere Telltale-Spiele, aber vor 
Witz und Charme sprühte. Tellta- 


„Ich scháme mich nicht, zu sagen, 
dass ich bei der letzten Episode ein 
paar Tränchen verdrücken musste." 


innerung blieben, und es wirkte 
äußerst seltsam, dass eine Gruppe 
von Erwachsenen sámtlichen Bal- 
ast auf den Schultern eines klei- 
nen Mádchens ablud. Insgesamt 
war die Staffel dennoch spannend 
und man konnte annehmen, dass 


Die The Walking Dead-Reihe hatte immer wieder interessante Ideen, wie 
das Zusammenspiel mit dem kleinen AJ oder Clem nur als Nebencharakter. 


le schaffte es damit tatsáchlich, 
die beliebte Shooter-Reihe in ein 
unterhaltsames Story-Spiel zu 
verpacken, das sowohl Fans der 
eigentlichen Serie von Gearbox als 
auch Zocker ohne Bezug zum Ori- 
ginal begeisterte. Mit der Zeit wur- 


de jedoch klar, dass Telltale diese 
Kreativität irgendwie nicht mehr 
abliefern konnte (heute wissen wir 
wohl, warum). Man zog etliche viel- 
versprechende Lizenzen an Land, 
holte jedoch weniger raus als mög- 
lich und von den Fans erwünscht. 
Game of Thrones wirkte wie durch- 
schnittliche Fan-Fiction und Mine- 
craft: Story Mode bot nicht nur eine 
fragwürdige Politik beim Staffel- 
pass, sondern auch eine so stink- 
langweilige Erzählung, dass wohl 
nur Kinder aufgrund des Klötz- 
chenlooks angesprochen wurden. 
Telltale fehlte was und statt auf die 
Fans zu hören und endlich mal eine 
zweite Staffel The Wolf Among Us 
zu bringen, angelte man sich noch 
mehr Lizenzen, ohne sich jedoch 
in Sachen Technik, Gameplay und 
Kreativität weiterzuentwickeln. 
Man hatte als Spieler nicht mehr 
das Gefühl, etwas zu verpassen, 


N 
Tales From the Borderlands war ein herrlich verrückter Spaß, ` A М NX 
angesiedelt im Universum der bekannten Shooter-Reihe von Gearbox. \ 


wenn man ein Episoden-Drama 
von Telltale auslässt. 


Lieber ein Ende mit Schrecken ... 
Selbst Guardians of the Galaxy 
und Batman verkauften sich nicht 
sonderlich gut, obwohl das Super- 
heldenfieber seit Jahren grassiert. 
Guardians war unterhaltsam, ohne 
einen eigenen Charme zu ent- 
wickeln, und die erste Staffel von 
Batman bot sogar einige coole 
Ideen, die die Welt des Dunklen 
Ritters ein wenig umkrempelten. 
Season 2 hingegen verzettelte 
sich damit, unbedingt irgendwie 
anders sein zu wollen, die Ände- 
rungen wirkten jedoch erzwungen 
und nicht durchdacht. Dennoch 
sollten noch viele weitere Projek- 
te folgen. Telltale machte sogar 
großes Tamtam darum, eine ganz 
eigenständige IP herausbringen 
zu wollen. Telltales Plan war es, so 
zu funktionieren wie ein TV-Studio, 
das mehrere verschiedene Serien 
im Jahr herausbringt, doch hinter 
den Kulissen brodelte es und es 
wurde Kreativität auf Knopfdruck 
verlangt. Immer weiter, immer 
weiter. So ist es nicht verwunder- 
lich, dass die Serien nicht mehr 
so durchdacht wirkten und einen 
eigenen Charme verbreiten konn- 
ten. Das Ende kam also durchaus 
mit Ansage. In der Redaktion frag- 
ten wir uns schon seit Jahren, wie 
Telltale das alles stemmen könne 
und ob die ganzen Lizenzverwurs- 
tungen wirtschaftlich überhaupt 


Ican mise that 


а It's up tg Gryff. a 


Die Umsetzung zu Game of Thrones hatte eine interessante Prámisse, war _ 
technisch jedoch grausig und wirkte teils wie mittelmäßige Fan-Fiction. ~ ~ 


rentabel seien. Dennoch möchte 
ich hier mit ein paar positiven Zei- 
len enden. The Walking Dead stach 
nämlich aus dem Einheitsbrei ver- 
schiedener Telltale-Produktionen 
immer wieder heraus. An die Qua- 
lität und die emotionale Wucht der 
ersten Staffel kamen die weiteren 
Seasons nicht heran, doch man 
merkte, dass die Reihe den Ent- 
wicklern selbst am Herzen lag und 
sie ihr Möglichstes taten, um die 
Geschichte von Clementine würdig 
zu Ende zu bringen. So war es in 
Staffel 3 beispielsweise ziemlich 
clever, die ältere Clem durch die 
Augen eines neuen Charakters 
kennenzulernen. Clementine hat 
schließlich viel erlebt, ist reifer, 
aber auch verbitterter geworden, 


Die erste Staffel von Batman war richtig gut und bot einige interessante 
Ideen, verkaufte sich jedoch nur mäßig und Season 2 war eher mittelprächtig. 


wodurch auch eine Distanz zum 
Spieler vorhanden ist, der sie noch 
als kleines Mädchen kennt. Ein 
guter erzählerischer Kniff. Und 
auch die vierte und letzte Staffel 
beinhaltet wieder gute Ideen. Hier 
wird der Aufstieg Clementines zur 
Anführerin einer Gruppe gut er- 
zählt und es werden wieder einige 
Fragen zur Menschlichkeit auf- 
geworfen. Schließlich zählen hier 
nicht nur Worte. Man kann Zieh- 
sohn AJ so viel erzählen wie man 
will, wenn man danach in seinem 
Beisein einen Gefangenen foltert 
oder anderweitig skrupellos vor- 
geht, merkt sich der Knirps das. 
Zudem gibt es allerhand gelunge- 
ne Anspielungen auf Geschehnis- 
se vergangener Seasons. 


Als Fan freue ich mich natür- 
lich, dass wenigstens Clementi- 
nes Geschichte dank Skybound 
noch ein (hoffentlich würdiges) 
Ende findet, doch für mich endet 
irgendwie auch eine Ära. Telltale 
brachte mich zum Lachen, ließ 
mich ein paar Tränchen vergie- 
Ben und begleitete mich durch 
meine bisherige Redakteurslauf- 
bahn. Trotz all dem Mist, der da 
hinter den Kulissen passierte, 
und einigen eher zähen Produkti- 
onen des Studios wurde ich beim 
Test der allerletzten Episode von 
The Walking Dead ein wenig weh- 
mütig. Auch in dieser Hinsicht 
schaffte es Telltale also tatsäch- 
lich noch ein letztes Mal, mich 
emotional abzuholen. | 
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Ein Mix aus Left4Dead, DayZ und Horizon: Zero Dawn — so klang Generation Zero 
bei seiner Ankündigung. Warum der Titel nicht zündet, kláren wir im Test. 


EGO-SHOOTER | Die Kamera zeigt 
drei Teenager — Rücken an Rücken, 
die Waffen im Anschlag. Es folgt ein 
Zoom, der das gesamte Ausmaß 
der Szenerie zum Vorschein bringt: 
Auf einer einsamen Lichtung fallen 
wie die Fliegen Massen von riesi- 
gen Maschinen-Monstern über das 
scheinbar hilflose Trio her. Dann ein 
Schnitt, es wird einmal kurz nach- 
geladen und es beginnt wie aufs 
Stichwort еіп fetziger 80er-Syn- 
thi-Soundtrack. Kugeln fliegen und 
Funken sprühen, wáhrend unter lau- 
tem Geballer die feindlichen Linien 
dezimiert werden. Das ist Generati- 
on Zero — zumindest laut des kürz- 
lich erschienenen Launch-Trailers. 


Back to the Eighties 

Die kreativen Kópfe hinter dem 
Koop-Shooter sind die schwedi- 
schen Avalanche Studios. Also 
die Entwickler, die unter anderem 
auch für die Videospiel-Umsetzung 
der Mad Max-Filme oder die Just 
Cause-Reihe verantwortlich zeich- 
nen. Generation Zero hat also einen 
durchaus namhaften Background, 
bereitet uns aber dennoch ein 
wenig Bauchschmerzen. Schließ- 
lich bringen die Open-World-Spe- 
zialisten in diesem Jahr auch noch 
Rage 2 heraus — und bereits das 
im vergangenen Dezember er- 
schienene Just Cause 4 hinterließ 
keinen besonders guten Eindruck. 


Auch Robo-Hunde wollen fressen. Okay, vielleicht auch 
nicht. Aggressiv sind die Metall-Tölen aber trotzdem. 
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In unserem Test sackte Rico Rodri- 
guez’ neuestes Abenteuer — auch 
aufgrund zahlreicher Defizite im 
Bereich Technik und Missionsde- 
sign — nur eine durchschnittliche 
Wertung ein. Droht hier also bei 
der Masse an Veröffentlichungen 
ein Einschnitt in der Qualität? 
Zumindest der Spieleinstieg 
macht nicht einen solchen Ein- 
druck, Generation Zero beginnt 
verheißungsvoll. Die Ausgangs- 
lage ist wie folgt: Ihr übernehmt 
die Rolle eines frei modifizier- 
baren Halbstarken, den ihr euch 
zum Einstieg individuell erstel- 
len könnt. Von fescher Rocker- 
braut mit Bürstenfrisur bis hin 


zum MC-Hammer-Verschnitt mit 
Ballonhosen ist hier alles möglich. 
Mit diesem habt ihr, so das Intro, 
Ende der Achtziger mehrere Tage 
fernab der Zivilisation verbracht. 
Als ihr dann schließlich zurück- 
kehrt, trefft ihr euer vertrautes 
Zuhause etwas anders an, als ihr 
es verlassen habt. Der gesamte 
Landstrich scheint nämlich plötz- 
lich menschenleer. Stattdessen 
durchstreifen seltsame Maschi- 
nenwesen die Gegend. 


Meins, meins, meins! 

Ihr startet nun des Nachts in der 
Nähe eines kleinen Sees und 
macht euch auf, die nähere Umge- 


Zugd'ipibarcode Bunker Skvadern 


ALLES NEHMEN 


LA Si e Ф 


Loot, Loot und noch mehr Loot! Erledigte Gegner kónnt ihr 
um Munition und andere Verbrauchsgegenstände erleichtern. 
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Die Spielwelt von Generation Zero ist wie leer gefegt. Nicht einmal Tiere 
hat das virtuelle Schweden zu bieten. Dafür gibt es riesige Roboter 


bung zu erkunden. Vielleicht erwar- 
tet euch ja bereits im náchstbesten 
Haus eine ganz einfache Erklárung 
für das ganze Durcheinander? Statt 
Antworten findet ihr dort allerdings 
nur ein paar nützliche Gegen- 
stände, die ihr natürlich, ohne zu 
zögern, direkt einsackt. Erste-Hil- 
fe-Paket, Taschenlampe, Fernglas, 
Pistole — alles, was nicht niet- und 
nagelfest ist, wandert in euer Inven- 
tar. Hier erinnert der Titel beinahe 
ein wenig an PUBG, wo ihr zu Spiel- 
beginn ebenfalls krampfhaft alles 
sammelt, was euch in die Finger 
gerát. Wie im Battle-Royale-Shoo- 
ter müsst ihr in Generation Zero 
aber ebenso auf euren begrenzten 
Stauraum achten und mit einer 
grausigen Nutzeroberfläche zu- 
rechtkommen. Das Loot-Menü ist 
alles andere als intuitiv bedienbar, 
sodass ihr auch im späteren Spiel- 
verlauf noch einiges an Geduld auf- 
bringen müsst, um einzustellen, 
welche Gegenstände ihr denn nun 
aufheben wollt und welche nicht. 
Habt ihr euch aber erst einmal 
provisorisch ausgerüstet, stolpert 
ihr vor der Tür direkt über einen ver- 
lassenen Streifenwagen. Im Schein 
des Blaulichts erkennt ihr eine Art 
Unfall. Überall liegen Metallteile 
verstreut, Öl- und Blutspuren las- 
sen erahnen, dass auch der Fahrer 
des Wagens nicht unbeschadet 
davongekommen ist. Bereits hier 
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kommt eine mulmige Stimmung 
auf, die Generation Zero auch über 
den Rest des Spiels gut aufrecht- 
erhalten kann. Dieser Nervenkit- 
zel entlädt sich zumindest vorerst 
dadurch, dass ihr in eure erste 
Konfrontation mit einer Art mecha- 
nischem Wachhund hineingeratet. 


Rage against the Machines 

Es heißt also: laden, entsichern 
und losballern. Das fühlt sich in 
Generation Zero überraschend 
gut an. Die Ballistik geht in Ord- 
nung, Waffen verziehen spürbar. 
Pistole, SMG, Sturmgewehr und 
Schrotflinte steuern sich zudem 
alle unterschiedlich und auch das 
Treffer-Feedback ist gut gelungen 
— was beim Kampf gegen Roboter 
ja nicht selbstverständlich ist. Eure 
Widersacher verlieren Rüstungstei- 
le, versprühen Funken und schei- 
den mit einer schönen Explosion 
aus der Welt. Das lässt einen meist 
befriedigt zurück, zumal kaputte 
Maschinen dann auch noch um 
Munition und Mods erleichtert wer- 
den können, die ihr dann wiederum 
an eure Waffen schraubt. 

Für die Schießeisen und Mods 
verfügt Generation Zero indes über 
ein Wertigkeitssystem, das den 
Zustand des Objekts beschreibt. 
Vernachlässigte Waffen haben 
Nachteile im Vergleich zu ihren 
gepflegten Versionen. Kaputte Auf- 


sätze erschweren euch etwa mit 
einem Sprung im Visier die Sicht. 
So seid ihr stets auf der Suche nach 
besserer Ausrüstung und es wird 
einem so schnell nicht langweilig. 


Lahme Story, generische Spielwelt 
Apropos langweilig: Kommen wir 
zurück zur Story. Habt ihr euch 
nämlich erst mal durch die ersten 
Scharmützel geschlagen, gelangt 
ihr irgendwann in die erste Stadt, 
wo sich dann langsam die Ge- 
schichte entfaltet. In einer nahe 
gelegenen Kirche entdeckt ihr 
etwa auf einem Whiteboard eine 
Art Evakuierungsplan, dem ihr na- 
türlich nachgeht. Vielleicht gibt es 
in der Nähe ja doch noch Überle- 
bende dieser mysteriösen Invasion. 
Eure Suche führt euch durch ins- 
gesamt sieben Gebiete, die mög- 


GEGENSTÄNDE 
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lichst abwechslungsreich gestaltet 
wurden. Nur leider bietet Schwe- 
den eben nicht besonders viele 
unterschiedliche Landschaften, 
sodass die Spielwelt mit Wáldern, 
Bergen, Stádten und Seen meist 
ziemlich gleich aussieht. 

Gerade die Häuser sind un- 
glaublich generisch. Jede Unter- 
kunft ist in etwa gleich aufge- 
baut, Loot befindet sich fast 
immer ап denselben Stellen. 
Klar, durch IKEA sehen sich wohl 
alle skandinavischen Haushalte 
recht ähnlich, aber besaß in den 
80ern wirklich jeder Schwede ein 
Schachbrett? Diese Copy-Paste- 
Umgebung reißt einen schon 
merklich aus der Immersion. Eben- 
so wie die identisch aussehenden 
Leichen erledigter Soldaten. Diese 
tragen alle olivbraune Uniformen 


anc ng 
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zu h 
Waffen gibt es in verschiedenen Wertigkeitsstufen. Zudem kónnt 
ihr eure Schießprügel mit diversen Ergänzungen ausstatten.sase] комтехтмемо resc) aed 
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Um die riesigen Maschinen-Monster wie den hier gezeigten * 
„Panzer“ in die Knie zu zwingen, setzt ihr am besten auf Teamwork. » 


und ein Tuch vor dem Gesicht. So 
sorgen nur der Tag-Nacht-Wechsel 
und das dynamische Wetter noch 
für etwas Varianz. 


Гат the Wanderer 

Ein weiteres Problem: In Genera- 
tion Zero kónnt ihr euch nur zu 
Fuß fortbewegen. Es stehen zwar 
überall verlassene Autos oder 
Fahrräder in der Gegend herum, 
nutzen dürft ihr diese allerdings 
nicht. Klingt zunächst gar nicht 
mal so schlimm, allerdings ist die 
Karte des Open-World-Abenteuers 


unglaublich riesig. Genaue Zahlen 
hat Avalanche zwar nicht bekannt 
gegeben, laut einiger Hochrech- 
nungen innerhalb der Community 
umfasst die Map aber etwa 150 
Quadratkilometer! Gut, später 
schaltet ihr auch Unterschlüpfe 
frei, die als Schnellreisepunkte 
dienen. Diese müsst ihr aber auch 
erst mal finden. Selbiges gilt für 
eine Zahl von Bunkern, in deren 
Kommandoraum ihr einen so- 
genannten Feldzugsplan findet, 
der Nebenmissionen im Überwa- 
chungsbereich aufdeckt. Das geht 


BEWUSSTLOS 


@) [EINGABE] Wiederbeleben 
[ESC] Zurücklassen 


Wenn ihr sterbt, habt ihr zwei Möglichkeiten: euch mit einer Adrenalinspritze wieder 
beleben oder in einem Unterschlupf respawnen. Konsequenzen hat euer Tod aber keine. 
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alternativ auch, indem ihr mit ent- 
sprechenden Triggern innerhalb 
der Welt interagiert. 

Diese Sidequests fallen in die 
Kategorien „Vergeltung“, „Welt“ 
oder „Sicherheit“, laufen aber 
meistens nach einem Schema ab: 
Ihr wandert irgendwo hin, ballert 
ein paar Roboter ab und sackt dann 
Ressourcen ein. Geschichten oder 
menschliche Einzelschicksale wer- 
den währenddessen kaum erzählt, 
obwohl das Potenzial durchaus da 
gewesen wäre. Einzige Ausnahme 
stellen die sogenannten „Antwort- 


enmissionen“ dar, in denen ihr 
tatsächlich etwas mehr über die 
Spielwelt beigebracht bekommt, 
meist in Form von Schriftstücken 
oder Audiologs. So erfahrt ihr Stück 
für Stück, was hier eigentlich vor- 
gefallen ist, ob ihr es mit einem 
Alien-Angriff, einer ausländischen 
Invasion oder vielleicht doch einem 
missglückten Experiment der Re- 
gierung zu tun habt. Leider fehlt der 
Erzählung aber über weite Strecken 
das Tempo, sodass sie uns nie wirk- 
lich gepackt hat. 


Kaputte KI 

Für Aufregung sorgen dann nur 
noch die Kämpfe, die im Verlauf 
des Spiels immer häufiger und an- 
spruchsvoller werden. Es gibt zwar 
insgesamt nur sechs Gegnertypen, 
die sich manchmal wirklich blöd an- 
stellen, nicht auf den Spieler reagie- 
ren oder sich gegenseitig abschie- 
Ben. Ihre zahlenmäßige Übermacht 
oder schiere Größe (einige Maschi- 
nen überragen teils ganze Häuser) 
machen sie aber zu einer stets ernst 
zu nehmenden Bedrohung. Wollt ihr 
euch gegen diese zur Wehr setzen, 
gilt es, gekonnt Schwachpunkte 
auszunutzen oder leise und mit 
Bedacht vorzugehen. Gar nicht so 
einfach, denn die Roboter reagieren 
instinktiv auf Licht und Geräusche. 
Ihr solltet also immer eure Sicht- 
barkeitsanzeige im Auge behalten, 
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‚GENERATION ZERO 


Die Karte von Generation Zero ist unglaublich 


riesig und lässt sich leider.nur zu Fuß erkunden. 


euch geduckt fortbewegen und im 
Zweifelsfall mit laut scheppernden 
Ghettoblastern oder Feuerwerks- 
körpern für Ablenkung sorgen. 

Das funktioniert leider nicht im- 
mer einwandfrei. Manchmal ent- 
decken eure Gegner euch auch auf 
weite Distanzen oder in einem Ge- 
bäude. Dann kann es auch schon 
mal passieren, dass plötzlich ein 
riesiger Mech zur Hälfte durch 
die Wohnzimmerwand clippt und 
euch mit einer Rakete gezielt den 
Garaus macht. Ja, ihr könnt euch 
dann mit einem Adrenalinpack 
wiederbeleben oder ohne jegliche 
Konsequenzen einfach in einem 
Unterschlupf respawnen. Nervig 
sind solche Fehler trotzdem. 


It's dangerous to go Solo 

Insgesamt geratet ihr im Solo-Mo- 
dus irgendwann an einen Punkt, 
an dem ihr nur noch am Wegren- 
nen seid, weil ihr gegen die Über- 
macht an Maschinen kein Land 
mehr seht. Spátestens hier bietet 
es sich also an, sich mit anderen 


Darf natürlich in keinem schwedischen 


5 [EINGABE] AUSWÄHLEN 


Spielern zusammenzuschließen. 
Dank eines simplen Drop-in-drop- 
out-Prinzips könnt ihr schnell und 
unkompliziert mit Fremden oder 
Freunden eine Sitzung erstellen. 
Zu viert gestalten sich die Gefech- 
te dann wieder wesentlich aus- 
geglichener und spaßiger. Zudem 
könnt ihr untereinander Gegen- 
stände tauschen. Für etwas Unmut 
sorgt dann eigentlich nur noch das 
Speichersystem, das den Fort- 
schritt des Hosts immer sichert, 
den der Gáste aber nur unter be- 
stimmten Umständen. Solltet ihr 
etwa noch nicht so weit gespielt 
haben wie der Host, speichert das 
Spiel keinen Missionsfortschritt, 
nur gesammelten Loot und EP. 

Es ist also sinnvoll, mit Freun- 
den zusammen bei null anzufan- 
gen, wenn ihr die Geschichte im 
Verbund erleben wollt. Das geht 
auch ganz gut, da ihr insgesamt 
vier Spielcharaktere erstellen 
könnt. Diese lassen sich übrigens 
auch durch diverse RPG-Elemen- 
te verbessern. Manche Klamotten 


Haushalt fehlen: das gute, alte Schachbrett! 


GENERATION ZERO 


AKTIVE SPEZIALISIERUNG 


FERTIGKEITSPUNKTE 
10 NE AKTIVE FERTIGKE 


TECHNIK 


Mit steigendem Level schaltet ihr Fertigkeitenpunkte frei, 
die sich in vier Fertigkeitenbäume investieren lassen. ,.... 


verleihen euch Perks wie zusátzli- 
chen Schadenswiderstand. Zudem 
schaltet ihr im Spielverlauf Fertig- 
keiten-Punkte frei, die ihr in ver- 
schiedene Skills investieren könnt, 
etwa Schlösserknacken oder zehn 
zusätzliche Inventarslots. Das sorgt 
für spielerische Tiefe. 

Über die zahlreichen Defizi- 
te von Generation Zero kann das 
aber nicht hinwegtäuschen, zumal 
der Titel dann auch noch unter ei- 
ner Reihe von technischen Proble- 
men leidet. Während unseres Tests 
fiel mehrmals der Ton aus, sodass 
wir weder unsere Schritte noch un- 
sere Waffe hören konnten. Manch- 
mal ließ sich das Spiel zudem nur 
mit einem Hard Reset beenden, 
weil das Menü verbuggt war. So 
macht Avalanches Open-World- 
Abenteuer eher den Eindruck, als 
hätte es ruhig noch ein paar Mona- 
te mehr Entwicklungszeit vertra- 
gen können. Dann wären Technik, 
Geschichte und Gameplay insge- 
samt vielleicht noch ein wenig aus- 
gereifter gewesen. DAVID BENKE 
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Meinung 


schlug schnel 
Frust um." 
David Benke vo 


,Meine Vorfreude 


lin 


lontàr 


Viel Spaß wollte während meiner gut 30 Stunden 


mit Generation Zero nicht aufkommen. Irgend- 
wann fühlte es sich so an, als würde ich meinen 
Körper nur noch der Pflicht halber durch das 
virtuelle Schweden der 80er-Jahre schleifen, 

um wenigstens noch das Ende zu sehen und 
herauszufinden, ob es den ganzen Aufwand über- 
haupt wert war. Die Geschichte bleibt über den 
kompletten Spielverlauf hinweg allerdings recht 


gigantischen, teil 
schinen-Monster 


blass. Das Missionsdesign ist einfallslos, die Welt 
vollkommen generisch und leblos. Und an den 


s aber wirklich strohdoofen, Ma- 
n hat man sich dann doch relativ 


schnell sattgesehen. So bleibt am Ende eigentlich 
nur ein nicht sonderlich unterhaltsamer Walking- 
Simulator, dessen Technik noch dazu auch nicht 


überzeugen kann. Schade ums Potenzial. 


Pro & Contra 


®© Interessantes Szenario 
СЭ Tolles Gegnerdesign 
(6) Fetziger 80er-Jahre-Soundtrack 
СЭ Ordentliche Shooter- und RPG-Mechaniken 
Viel zu große, generische und leere Spielwelt 
Dumme Kl 
Unhandliche Nutzeroberfläche 
Bugs und Glitches 
Lahmes Storytelling 
Eintöniges Missionsdesign 
Nur sechs Gegnertypen 


Missionsfortschritt der Gäste wird 
nicht immer gespeichert 
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10 
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Ubisoft möchte euch Een in die Amerikanische Revolution geleiten m stellt euch 
dazu eine verschónerte Spielwelt und einige Gameplay-Verbesserungen bereit. 


ACTION-ADVENTURE | Was zur 
Zeit des Konsolenwechsels noch 
als ,Remaster-Trend" bezeichnet 
wurde, hat sich lángst zum dauer- 
haften Phánomen entwickelt. So 
gut wie jeder Publisher ist inzwi- 
schen auf den Verschónerungs- 
zug aufgesprungen, der unentwegt 
durch die Gaming-Lande rast. 
Ubisoft setzt seine Remas- 
ter-Reise durch die eigene Spiele- 
bibliothek mit Assassin's Creed 3 
Remastered fort. Im Gepáckwagen 
liegt nicht nur das 2012 erschiene- 
ne Assassin's Creed 3 samt aller drei 
Singleplayer-DLCs, sondern auch 
das damals fast zeitgleich für die PS 
Vita gekommene Assassin's Creed: 
Liberation, das bereits 2014 als As- 


sassin's Creed: Liberation HD für 
PS3, Xbox 360 und den PC verschó- 
nert wurde. Beide Spiele erstrahlen 
nun in AK-Optik. Assassin's Creed 3 
bekam zudem einige Gameplay-Ver- 
besserungen spendiert. 


Desmonds Schizophrenie 

Assassin's Creed 3 gehórt zu den 
AC-Teilen, in denen Desmond Miles 
— Protagonist der Abstergo-Haupt- 
story — noch eine Rolle spielt. Mit- 
tels Animus reist Desmond ins 18. 
Jahrhundert, in die Zeit der Ameri- 
kanischen Revolution, und verkór- 
pert diesmal zwei Personen: Den bri- 
tischen Templer Haytham Kenway 
sowie den Halb-Indianer Connor, der 
im Spielverlauf zum Assassinen aus- 


Die Gegner-Kl ist meist schwach. Während uns ein | 
Widersacher attackiert, sieht der Rest oft tatenlos zu. 


72 | 06.2019 | play* 


gebildet wird. Das Action-Adventure 
führt euch nach Boston, New 
York und in die Wildnis, die die 
Metropolen seinerzeit noch umgab. 

Die Story wird im Laufe des 
Spiels teilweise ziemlich in die Län- 
ge gezogen. Viele Szenen werden 
unbedacht aneinandergereiht, so- 
dass man über vergangene Zeit- 
räume oder Motive der verschiede- 
nen Charaktere im Unklaren bleibt. 
Unterhaltsam und durchaus char- 
mant ist die Story zwar immer wie- 
der, doch sie ist nie so stimmungs- 
voll, wie man sich das wünschen 
würde. Aufgaben wiederholen sich 
oft, man erhált unweigerlich das 
Gefühl, die Entwickler wollten die 
Spielzeit strecken. 


,Neue" Features 
Um Assassin's Creed 3 einiger- 
maBen auf den aktuellen Stand 
der Serie zu bringen, hat Ubisoft 
mehrere Gameplay-Elemente ver- 
bessert. So lassen sich zahlreiche 
Waffen craften, anstatt sie mit In- 
game-Wáhrung im Shop kaufen zu 
müssen. Die Mini-Map zeigt nun 
an, in welche Richtung vorbeilau- 
fende Wachen blicken und wo ihr 
untertauchen kónnt, wenn ihr ge- 
rade auf der Flucht seid. 
AuBerdem wurde die Remas- 
tered-Fassung durch Stealth-Fea- 
tures erweitert. So dürft ihr euch 
in Büschen verstecken und Wa- 
chen per Pfiff herbeilocken. Wach- 
männer lassen sich nun von hinten 
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pt : 
| Bei der Texturqualität sowie der Detaildichte von Str. 
und Bäumen zeigen sich die größten Unterschiede. 


mittels der versteckten Klingen 
ausschalten, sodass sie keine Ge- 
legenheit mehr haben, Alarm zu 
schlagen. Alles Dinge eben, die in- 
zwischen längst Standard in der 
Assassin’s Creed-Reihe sind. 


Schönheits-OP 

Der größte Teil der Renovierungs- 
arbeiten wurde in die grafischen 
Verbesserungen investiert. Wer 
eine PS4 Pro sein Eigen nennt, er- 
lebt Assassin's Creed З in AK-Auf- 
lösung und mit HDR-Effekten. Aus- 
gewählte Texturen wurden zudem 
gegen höher aufgelöste Varianten 


Desmond Miles reist via Animus wieder 
in die Erinnerungen seiner Vorfahren. 


ausgetauscht. Ubisoft hat dem 
Spiel auch neue Charaktermodel- 
le und physikbasierte Lichteffekte 
spendiert. Außerdem sind die Um- 
gebungen dichter bepflanzt. 

Im Vergleich zum fast sieben 
Jahre alten Original sieht die Re- 
mastered-Fassung natürlich bes- 
ser aus, viele hochaufgelöste 
Texturen und vor allem die Licht- 
effekte gefallen uns ausnehmend 
gut. Aber dennoch ist die aufge- 
hübschte Version nicht wirklich 
zeitgemäß. So sind manche Ge- 
sichter und Mimiken immer noch 
maskenhaft. Außerdem hat man 


die Schnee-Effekte nicht verbes- 
sert: Während ihr in ausgewähl- 
ten Sequenzen tiefe Spuren im 
Schnee hinterlasst, wirkt es ab- 
seits der vorgegebenen Wege so, 
als wäre der Schnee ein Steinbo- 
den, selbst ein Pferd versinkt kein 
Stück. Überdies wurden einige 
Grafik-Bugs bis heute nicht aus- 
gebügelt und die Remastered-Ver- 
sion leidet unter dem bekannten 
Objekt- sowie Schatten-Fade-in, 
wenn ihr euch schneller bewegt. 


100 Stunden Spielspaß 

An Spielzeit mangelt es Assassin's 
Creed 3 Remastered nicht. Rech- 
net man AC3, die drei Story-DLCs 
Die Tyrannei von König Washing- 
ton, Das verborgene Geheimnis 
und die Benedict Arnold Missio- 
nen sowie Assassin’s Creed 3: Li- 
beration zusammen, bietet das Pa- 
ket gute Unterhaltung für mehr als 
100 Stunden. 

Die Remastered-Fassung des 
PS-Vita-Originals lässt sich eben- 
falls in 4K spielen, wobei hier, im 
Gegensatz zu Assassin’s Creed 3, 
die HDR-Effekte fehlen. Auf ei- 
ner herkömmlichen Playstation 4 
läuft das Spiel immerhin noch in 
1080p-Auflösung. 


Überflüssig oder überfällig? 

Wer die beiden Titel bereits ge- 
spielt hat, kann sich das Geld für 
die Remastered-Fassung getrost 
sparen. Trotz der Grafikverbesse- 
rungen reicht die Remaster-Optik 
nicht an aktuelle AC-Teile heran. 
Auch spielerisch hat sich die Serie 
in den letzten Jahren weiterentwi- 
ckelt, sodass das vergleichsweise 
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statische Kampfsystem, redundan- 
te Aufgaben oder die langatmige 
Story noch mehr stören als damals. 
Seid ihr jedoch AC-Fan und habt ihr 
Assassin’s Creed 3 bislang verpasst, 
ist jetzt die beste Gelegenheit, die 
Amerikanische Revolution endlich 
nachzuerleben. ANDREAS SZEDLAK 


Meinung 

„Duis dolesed corperc 
inciduipisci el in ea facip 
ent augait acipsum quat!“ 
Andreas Szedlak Redakteur / 
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Offenbar verkaufen sich Remaster-Versionen 
gut genug, sonst würden nicht seit Jahren 
so viele aufgemotzte Spiele auf den Markt 
kommen. Assassin's Creed 3 Remastered 
bietet ein prall gefülltes Paket an Open- 
World-Spaß. Allerdings kann die Qualität nicht 
ganz mit der Quantität mithalten. Assassin's 
Creed 3 ist nicht besonders gut gealtert, die 
vielen belanglosen oder sich wiederholenden 
Aufgaben haben mich noch schneller genervt 
als beim Original. Klar hat sich grafisch einiges 
verbessert, dies ist schließlich Ubisofts 
wichtigstes Verkaufsargument. Doch gibt es 
immer noch Grafik-Bugs, die in den mehr als 
sechs Jahren seit Release nicht ausgebügelt 
werden konnten. Ich mach’s kurz: Habt ihr AC3 
schon gespielt, braucht ihr kein Geld in die Re- 
mastered-Fassung zu investieren. Alle anderen 
erhalten ein gutes, prall gefülltes Open-World- 
Paket mit ordentlicher Story. 


Pro & Contra 


ОЭ Riesiges Gesamtpaket mit über 100 Stunden 
Spielzeit 

СЭ Interessantes Setting 

(© Spannende Seekämpfe 

Ө 4K-Auflósung, HDR-Effekte und weitere 
Grafikverbesserungen bei Assassin's 
Creed 3 

CH AK-Auflösung bei Assassin's Creed: Liberation 


© Alle drei Story-DLCs von Assassin's Creed 3 
enthalten 


СЭ Diverse Gameplay-Verbesserungen 
Story zieht sich teilweise wie Kaugummi 
Viele sich wiederholende Aufgaben 
Statisches Kampfsystem 


АСЗ leidet weiterhin unter Grafik-Bugs und 
Schatten-Fade-in 


Optisch trotz Verbesserungen nicht ganz 
zeitgemäß 
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In den groBen Stádten der Spielwelt dürft ihr euch 
auch ein Haus kaufen, um dort Items zu lagern: 


Kann eine so wilde Mischung wirklich funktionieren? Unser Test zum Rollenspiel- 
und Survival-Mix vom Entwickler Nine Dots Studio. 


ROLLENSPIEL | Erst vor Kurzem 
durften wir für eine Vorschau zu 
Outward einen Blick auf das Spiel 
von Nine Dots Studio werfen. Nun 
ist das Survival-Rollenspiel offizi- 
ell erschienen und wir beantwor- 
ten in unserem Test die Frage, ob 
der ambitionierte Titel mit seiner 
ungewóhnlichen Zielsetzung einen 
Erfolg verbucht. Außerdem wollen 
wir natürlich klären, für wen Out- 
ward interessant sein könnte. 

Den Reiz an Outward soll die 
Normalität der eigenen Figur dar- 
stellen. Unser Charakter ist kein 
Auserwählter, erfahrener Krieger 
oder gar Gott, sondern einfach nur 
ein normaler Typ. Ja gut, er lebt in 
einer Fantasywelt voller Magie und 


Monstren, doch er selbst ist nichts 
Besonderes — zunächst. Nun liegt 
es nämlich am Spieler, die eigene 
Figur von einem Niemand zu einer 
lebenden Legende zu formen. 
Innerhalb der Story hat man die 
Wahl zwischen drei verschiedenen 
Fraktionen, die mit ihrem jeweils 
eigenen Verlauf der Haupthand- 
lung aufwarten. Allerdings ist der 
Plot selbst zu banal, wie auch sehr 
viele der zugehörigen Quests. Den- 
noch ist die Rahmenhandlung von 
Outward sehr stringent, was nicht 
viel Spielraum für ausufernde Frei- 
heit mit dem eigenen Charakter 
gewährt. Wer also eine Spielerfah- 
rung à la dem Indie-Spiel Kenshi 
erwartet, wird enttäuscht werden. 


Die Dynamic Defeat Scenarios sind eine sehr 
interessante Idee, doch mangelt es ihnen an Varianz. 


Catch me ifyou can 

Mit Aurai hält Outward eine rela- 
tiv große Welt bereit, die sich aus 
vier unterschiedlichen Maps zu- 
sammensetzt. Sie umfassen unter- 
schiedliche Landschaften wie zum 
Beispiel eine Wüste oder Sümpfe 
und beinhalten jeweils eine gro- 
Be Stadt. Die Welt wirkt anfangs 
recht interessant, was alsbald den 
Erkundungsdrang des Spielers 
weckt. Dies offenbart jedoch eine 
der hauptsächlichen Schwächen 
in Outward: Das Ausmaß der Welt 
wird kaum genutzt. 

Größtenteils fühlt sie sich leer 
an und es stellt sich schnell ein 
„Copy-Paste-Gefühl“ ein. Durch 
Sammelquests, die einen ständig 


gro 


über die Maps scheuchen, wird 
das Ganze im Laufe des Spieles 
immer offensichtlicher. Ohne jed- 
wede Schnellreisefunktion führt 
so etwas obendrein des Öfteren 
zu ewig langen Laufwegen. Doch 
abseits aller Missionen sieht man 
sich ebenfalls schnell mit der Tris- 
tesse konfrontiert. Im seltensten 
Fall findet man etwas Interessan- 
tes in der Spielwelt. 

Auch die Suche nach rarer Aus- 
rüstung vermag auf Dauer nicht zu 
motivieren. Denn Kämpfe in Out- 
ward machen keinen Spaß. Wie in 
so vielen anderen Rollenspielen, 
bestreiten wir die Kämpfe in Echt- 
zeit. Mit den Maustasten greifen 
wir an und blocken die Attacken 
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der Gegner. Zudem kónnen wir 
auch Fertigkeiten einsetzen und 
außerdem mit Magie gegen die 
Feinde vorgehen. Ziemlich schnell 
wird ` offensichtlich, dass der 
Grundgedanke des Kampfsystems 
darin liegt, dass die Auseinander- 
setzungen extrem fordernd sein 
sollen. Doch bedeutet dies im Um- 
kehrschluss, dass die Kámpfe ei- 
gentlich komplex und zugleich fair 
sein müssten. Da die Mechaniken 
von Outward aber zu groBen Teilen 
sehr simpel und zugleich misslun- 
gen sind, kam zunehmend Demoti- 
vation bei uns auf. Zum einen lásst 
der physische Kampf jedwedes 
Feedback missen, was zu einem 
lustlosen Schlagabtausch führt. 
Zum anderen sieht man im Gefecht 
mit mehr als einen Gegner — trotz 
aller Vorbereitung — zumeist kein 
Land mehr. Ebenfalls gelten für 
den eigenen Charakter andere Re- 
geln als für den Rest. Feinde laufen 
etwa im Gegensatz zu uns mühelos 
Abhänge hoch und erhalten auch 
keinerlei Fallschaden. 

Zudem ist die unterdurch- 
schnittliche gegnerische KI für 
das unbefriedigende Kampferleb- 
nis verantwortlich. Sie untergrábt 
den gewünschten Realismus in 
Outward zum Teil extrem. Feinde 
stórt weder die Lanze in der Brust, 
noch das Fangspiel, das regelmá- 
Big zwischen ihnen und dem Spie- 
ler entsteht. Außerdem lässt sich 
die KI viel zu leicht austricksen. 
Gegner, deren Sichtbereich wir 
betreten haben, laufen uns fortan 
in gerader Linie hinterher. So kón- 
nen ganze Dungeons vollkommen 
ohne Gefechte bewáltigt werden, 
indem man jeden ausmanóvriert. 
Des Weiteren haben wir keinen 
Grund dafür gefunden, sich in den 
Kampf mit nicht quest-relevanten 
Feinden zu stürzen. Denn eine Nie- 
derlage zieht meist einen Malus 


wie Blutungen, Krankheiten oder 
áhnliches nach sich. Diese negati- 
ven Statuseffekte sorgen zum Bei- 
spiel fortan für einen wesentlich 
geringeren Ausdauervorrat des 
Charakters und sind nur mühsam 
wieder zu heilen. 

Ein erfrischend interessanter 
Aspekt von Outward ist hingegen 
das Inventarsystem. Bei Überla- 
dung des Rucksacks werden Ge- 
schwindigkeit und Effektivitát der 
Ausweichrolle eingeschránkt. Der 
Rucksack kann aber abgeworfen 
werden, um jene Werte wieder zu 
steigern. Was man aber tunlichst 
nicht vergessen sollte, ist, den 
Rucksack wieder einzusammeln. 
Ebenfalls lóblich: Das Magiesys- 
tem ist sehr ausgeklügelt und be- 
nótigt diverse Voraussetzungen 
sowie Materialien, um Zauber 
überhaupt wirken zu kónnen. Doch 
erweist sich das System als zu trä- 
ge und unpraktisch, um in Windes- 
eile und effektiv gegen die Feinde 
einsetzbar zu sein. 


Am Boden, aber noch nicht besiegt 
Es wird des Ófteren vorkommen, 
dass ihr im Gefecht eine Nieder- 
lage erleidet. Da es nicht die Móg- 
lichkeit gibt, einen Spielstand ma- 
nuell zu laden, kónnt ihr aber die 
letzten Spielminuten nicht rück- 
gángig machen. In Outward segnet 
ihr jedoch nie wirklich das Zeitli- 
che, sondern erlebt die sogenann- 
ten Dynamic Defeat Scenarios. Die 
variieren dabei von recht simplen 
Ereignissen bis hin zu solchen, die 
euch urplótzlich in eine komplett 
neue Ausgangslage versetzen. 

Ein gutes Beispiel für ein derar- 
tiges Szenario stellt die Begegnung 
mit einer Gruppe von Banditen dar. 
Man meint, gut gerüstet zu sein, 
um sich ihnen zu stellen, wacht 
aber kurz nach einem verlorenen 
Gefecht fast nackt und aller Aus- 


rüstung beraubt in einer Mine auf. 
Ihr seid jetzt ein Sklave der Bandi- 
ten und müsst für sie in der Mine 
schuften. Es sei denn, ihr ersinnt 
eine Móglichkeit zur Flucht. Diese 
Szenarien sind sehr interessant 
und bringen ein erfrischendes Ge- 
fühl in die sonstige Monotonie des 
Spieles. Die Varianz und Anzahl der 
Dynamic Defeat Scenarios lassen 
jedoch zu sehr zu wünschen übrig, 
um sich deutlich genug vom simp- 
len Reload abzuheben. 


Zwei wie Pech und Schwefel 
Wáhrend viele der bereits erwáhn- 
ten Mängel in Outward den Spiel- 
spaß stören, sieht dies im Koop- 
beziehungsweise ` Online-Modus 
anders aus. Es kámpft sich um Làn- 
gen spaßiger und teils finden dann 
sogar taktische Komponenten wie 
etwa das Platzieren von Fallen An- 
wendung. Der Ein- sowie Ausstieg 
in ein laufendes Spiel gestaltet sich 
dabei weitgehend problemlos. Der 
beigetretene Spieler übernimmt 
die Quests vom Host und kann mit 
ihm nach Belieben Items tauschen 
oder einfach Aurai erkunden. Nach 
Verlassen der Sitzung behalten 
alle Spieler die Gegenstände, die 
sie gesammelt haben und der ur- 
sprünglich beigetretene Spieler 
kann dort weiterspielen, wo er vor 
der Partie aufgehört hat. 
Hinsichtlich der Technik darf 
man von Outward keine Meister- 
leistung erwarten. Der Fokus wur- 
de definitiv auf eine stimmige Welt 
gelegt. Allerdings lässt sich damit 
nicht immer die in die Jahre ge- 
kommene Grafik kaschieren. Dazu 
gesellen sich einige technische 
Probleme wie plötzliche Abstürze 
oder gar Game-Breaking-Bugs, die 
wegen des Fehlens einer manuel- 
len Speicheroption weiteres Voran- 
kommen unmöglich machen. 
GIORDANO BRAUN/MATTI SANDQVIST 
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Meinung 

„Überambitioniertes 

Nischen-RPG mit einigen n 
guten Ideen." 

Giordano Braun Freier Autor, 


In der Theorie möchte Outward Survival mit 
Rollenspiel verbinden. Zugleich sollen Spieler, die 
eine Herausforderung suchen, harte Kost geboten 
bekommen. Jedoch präsentiert sich Outward in der 
Praxis als Projekt, das zu viele Mechaniken in sich 
vereinen wollte, ohne eine einzelne davon zu per- 
fektionieren. So habe ich letztlich an einigen Teilen 
des Spieles durchaus Spaß, während viele andere 
Aspekte extrem frustrierend sind. Zudem sehe ich 
stets das ungenutzte Potenzial von Outward. Eine 
kleinere Welt und dafür ein größerer Fokus auf die 
Verbesserung des Kampfsystems oder einfach mehr 
Abwechslung während des Abenteuers — das wäre 
dem Spiel meiner Meinung nach dienlicher gewesen. 
All das bedeutet nicht, dass ich Outward wirklich 
schlecht finde. Wer mit den Gothic-Spielen oder Two 
Worlds etwas anfangen kann und sich nicht groß- 
artig an deren Unzulänglichkeiten stört, wird auch 
über viele von Outwards Kritikpunkte hinwegsehen 
können. Indes kann ich Nine Dots Studios Titel nicht 
als Einstieg für Spieler empfehlen, die mit dieser Art 
von Nischengenre nicht sonderlich vertraut sind. 


Pro & Contra 


СЭ Sehr interessantes Inventar-/Magiemechaniken 
© Spaßiger Koop-/Online-Modus 

СЭ Größtenteils gute Integration der Survival-Elemente 
© Stimmige Spielwelt 

@) Dynamic Defeat Scenarios ... 

@ ... denen es an Variabilität mangelt 

(Э Kampfsystem schlecht umgesetzt 

Є) Gegner-Kl ist unterdurchschnittlich 


Є) Eintónige Welt ohne viel Lohnenswertes 
zum Erkunden 


von 


10 
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ca. € 40,- 


Nine Dots Studio 


Deine Ressourcen 20° 940 


Es können spezielle Fertigkeiten erworben werden, 
die euch das Überleben in Outward erleichtern. 


Outward bietet einige unterschiedliche Gegner, #4 DE 
doch macht das Kampfsystem nicht wirklich Spaß. "2 
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Truberbrook 


Das Point&Click-Spiel Trüberbrook lockt uns zu einem mysteriósen Abenteuer 


in die deutsche Provinz. Wir verraten euch, ob ihr mitreisen oder wegrennen solltet. 


ADVENTURE | Denkt man an Po- 
int&Click-Adventures, dann kommt 
einem nicht unbedingt die deut- 
sche Provinz in den Sinn. Genau da- 


hin entführt uns Trüberbrook aber 
— genauer gesagt in den gleichna- 
migen Luftkurort im Schwarzwald 
der sechziger Jahre. Mit uns meinen 


» P == 
£ "e Bn : 
Die Kulissen von Trüberbrook sind allesamt als ge 
Modelle gebaut und dann zum Leben erweckt worden. = 
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wir Hans Tannhauser, den Haupt- 
protagonisten des Abenteuers. 
Dieser ist ein vollkommen überar- 
beiteter amerikanischer Quanten- 


physiker, der die Reise nach Trüber- 
brook bei einem Preisausschreiben 
gewonnen hat. Interessanterweise 
erinnert er sich zwar nicht mehr da- 
ran, an einem solchen teilgenom- 
men zu haben, macht sich aber 
trotzdem auf Richtung deutsche 
Provinz, um ein wenig Erholung zu 
tanken. Dort angekommen, erlei- 
det er nicht nur einen kleinen Kul- 
turschock, sondern wird bereits in 
der ersten Nacht Opfer eines Dieb- 
stahls, bei dem seine gesamten 
Aufzeichnungen verschwinden. Auf 
der Suche nach dem Täter lernt er 
die junge Paläoanthropologin Gret- 
chen kennen und es entwickelt sich 
eine Geschichte, in der es am Ende 
um nicht weniger als die Rettung 
der gesamten Welt geht. 


Einfaches Point & Click 

Trüberbrook konzentriert sich vor 
allem auf das Erzählen einer schö- 
nen Geschichte, nicht so sehr auf 
komplizierte oder neuartige Spiel- 
mechaniken. Das Point&Click-Sys- 
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tem ist beispielsweise auf das Nö- 
tigste runtergebrochen. Ihr kónnt 
allerlei Gegenstände betrachten 
und bekommt dann von Tannhau- 
ser erklärt, um was es sich handelt. 
Einige Dinge könnt ihr einsammeln, 
woraufhin sie in eurem Inventar lan- 
den. Dort verschiedene Gegenstän- 
de kombinieren, wie es in anderen 
Adventures der Fall ist, dürft ihr bei 
Trüberbrook aber nicht. Stattdessen 
bekommt ihr an den Hotspots in eu- 
rer Umgebung immer direkt ange- 
zeigt, welche Items aus eurem In- 
ventar sich damit nutzen lassen. 
Das vereinfacht das Spiel natür- 
lich erheblich. Wenn ihr trotz allem 
mal nicht weiterkommt, bietet euch 
das Spiel zudem eine Hilfestellung. 
Durch Drücken der Space-Taste be- 
kommt ihr sämtliche Gegenstände 
oder Personen angezeigt, mit de- 
nen ihr in der aktuellen Umgebung 
interagieren könnt. 

Ein schönes Detail ist die 
REC-Funktion. Damit fertigt Tann- 
hauser per Diktiergerät Aufzeich- 
nungen an, die euch mit verschie- 
denen Hintergrundinformationen 
versorgen, euch mehr vom Leben 
des Quantenphysikers Tannhauser 
verraten und hin und wieder auch 
wichtige Hinweise geben. 


Skurrile Charaktere 

Wie jedes Adventure lebt auch Trü- 
berbrook von seinen Haupt- und Ne- 
benfiguren. Diese basieren zwar auf 
sehr vielen Klischees, sind aber den- 
noch bis auf wenige Ausnahmen lie- 
benswert und mit viel Hingabe ge- 
staltet. Besonders der schon früh in 
der Geschichte auftauchende Frei- 
herr von Sülz hat uns mehr als ein 
Lächeln aufs Gesicht gezaubert und 
ist nach dem erst später in Erschei- 
nung tretenden Barbarossa 2000 
unser Liebling. Allerdings gibt es 
auch einige Charaktere, die trotz lie- 
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wm Unsere mysteriöse Reise beginnt im 


Hotel des beschaulichen Trüberbrook. 


bevoller Gestaltung keine wirkliche 
Rolle in der Geschichte einnehmen. 
Sie sind Mittel zum Zweck und ihr 
Auftauchen lässt uns etwas ratlos 
zurück. Aber verständlicherweise 
braucht die etwa fünf bis zehn Stun- 
den lange Geschichte neben den 
Hauptcharakteren auch einige eher 
unwichtige Nebendarsteller, die un- 
seren Tannhauser auf dem richtigen 
Weg halten. 


Wunderschöne Kulissen 

Am meisten punktet Trüberbrook 
durch die wunderschöne Optik. Die- 
se ist nicht etwa am PC entstanden 
oder durch die Hand eines begabten 
Malers zum Leben erweckt worden. 
Es handelt sich bei jedem einzelnen 
Schauplatz um ein einzigartiges, re- 
ales Modell. Ob die Innenstadt, das 
Seeufer oder die einzelnen Räume 
der Gebäude — alles wurde kom- 
plett per Hand angefertigt und an- 
schließend in die Grafik-Engine von 
Trüberbrook übertragen. Dadurch 
ergibt sich nicht nur ein ganz be- 
sonderer Look, sondern es entsteht 
auch ein angenehmer Tiefeneffekt. 
Dazu noch die passenden, leicht 
schlaksig wirkenden Charaktere und 
schon gehört Trüberbrook zu den op- 
tischen Highlights des Genres. Wer 
natürlich eher auf realistische Grafik 
steht, der kann dem Ganzen eventu- 
ell nicht so viel abgewinnen. 


Teils einfache, teils sehr 
frustrierende Rätsel 

Die unterschiedlichen Rätsel sind 
neben der Geschichte natürlich das 
A und O eines guten Point&Click-Ad- 
ventures. Leider zeigt Trüberbrook 
genau hier Schwächen. Während 
die Lösung für die meisten Rätsel 
durchaus durch logisches Denken 
gefunden werden kann und die Rät- 
sel das eine oder andere Mal deut- 
lich zu einfach ausfallen, sind an- 


dere Knobeleien oftmals nur durch 
bloßes Rumprobieren lösbar. Hinzu 
kommt, dass einige Interaktionsob- 
jekte erst dann freigeschaltet wer- 
den, wenn ihr bestimmte Stellen der 
Geschichte erreicht oder spezielle 
Informationen erhalten habt. So war 
uns beispielsweise recht früh klar, 
dass wir mit Glühwürmchen Licht 
ins Dunkel bringen können, durften 
aber nie mit ihnen interagieren. Erst 
als wir ein passendes Glas fanden, 
konnten wir die leuchtenden Tier- 
chen überhaupt anklicken. So et- 
was kann schnell frustrierend wer- 
den. Wir fanden uns während des 
Spiels mindestens zweimal in der Si- 
tuation, dass wir einfach nur alle bis- 
herigen Orte abgelaufen sind und 
sämtliche Hotspots mehr oder we- 
niger planlos angeklickt haben, weil 
wir nicht mehr weiter wussten. Au- 
Berdem gibt es auch Interaktions- 
stellen, die offenbar von Anfang bis 
Ende keinerlei Nutzen aufweisen. 
An einigen Stellen könnten die Rät- 
sel daher durchaus ein paar mehr 
Hinweise vertragen. 


Geschichte mit viel Humor 

Zur Geschichte von Trüberbrook 
wollen wir euch an dieser Stelle 
nicht mehr erzáhlen, um keine Sto- 
ry-Spoiler zu verraten. Was wir aber 
noch einmal herausstellen wollen, 
ist der Humor, mit dem die Macher 
von btf ihre Geschichte erzáhlen. 
Dazu gehóren nicht nur die offen- 
Sichtlichen Scherze (der Massage- 
stab) oder kuriose Namen (wie der 
energievolle Space-Stein), sondern 
auch versteckte Anspielungen an 
die Popkultur. So finden aufmerk- 
same Spieler beispielsweise eine 
Hommage an Saber Rider und sei- 
ne Starsheriffs genauso wie kleinere 
Fingerzeige in Richtung bekannter 
Mystery-Serien wie Twin Peaks, Akte 
X oder Stranger Things. Selbst Star 
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Meinung 


Liebevoll gestaltet, 
aber mit spielerischen 
Schwächen 

Philipp Sattler Redakteur 


Trüberbrook kann mit liebevoller Optik, einer 
schönen Geschichte und skurrilen Charakteren 
glänzen. Die Rätsel, der wichtigste Part eines 
Point&Click-Adventures, haben aber einige 
Schwächen. Der Schwierigkeitsgrad ist nicht 
wirklich ausgewogen und an einigen Stellen 

kann es schnell frustrierend werden. Erfahrene 
Adventure-Spieler, die mit den Rätseln kaum 
Probleme haben, werden sich hingegen über die 
recht kurze Spielzeit beklagen. Wo Anfänger mit 
viel Knobelei vielleicht acht bis zehn Stunden 
brauchen werden, sind Rätselprofis schon nach 
weniger als fünf Stunden am Ziel angelangt. Den- 
noch habe ich bis auf wenige Ausnahmen Spaß 
in Trüberbrook gehabt, was auch an erstklassigen 
Synchronsprechern wie Nora Tschirner oder Jan 
Böhmermann liegt. Sie hauchen den Figuren 
Leben ein und runden damit die zweifellos gute 
Geschichte ab. Leider fühlt sich das ganze den- 
noch wie eine verschenkte Chance an. Denn viele 
Charaktere hätten deutlich mehr Potenzial ge- 
habt und an einigen Stellen sind gute Story-Plots 
liegen gelassen worden. Ob hier der Zeitdruck für 
das kleine Entwicklerstudio zu groß wurde oder 
welche Gründe sonst dahinter stecken, darüber 
lässt sich nur spekulieren — schade ist's aber in 
jedem Fall. 


Pro & Contra 


®© Spannende Geschichte 

®© Wunderschöne Handlungsorte 
@ Einfacher Einstieg 

СЭ Liebenswerte Charaktere 

СЭ Gute Vertonung 


(9 Teilweise frustrierende, teilweise zu simple 
Rátsel 


Ө Sehr kurze Spielzeit 


(Є) Einige Orte oder Charaktere bleiben ohne 
Funktion 


(Ө Viel Herumgelaufe nötig 


Wertung... von 
10 


17. April 2019 


Bildundtonfabrik 


ENTWICKLER 


Trek wird an einigen Stellen dezent 
eingeflochten. Am Ende zieht dann 
aber wieder etwas mehr Ernsthaf- 
tigkeit ein. SchlieBlich muss Tann- 
hauser nicht weniger als die Welt vor 
ihrer totalen Zerstórung bewahren, 
was aber weit weniger spektakulàr 
und pompös vonstattengeht, als es 
zunáchst klingt. PHILIPP SATTLER 
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Gute Rechtsanwálte sind die Folge von schlechten Menschen, 
sagte Dickens. Viele Fortsetzungen sind oft die Folge von guten 
Spielen, sagen wir. Unser Beweis: Die Ace Attorney-Trilogie! 


ADVENTURE | Ich bin schuldig! 
Ich bin so was von schuldig!" ruft 
Larry Butz, unser alter Freund aus 
Schulzeiten. Ihm wird vorgeworfen, 
seine Ex-Freundin Cindy erschla- 
gen zu haben. Wir verkórpern in al- 
len drei Spielen der Trilogie Phoe- 
nix Wright, einen aufstrebenden 
Anwalt, manchmal etwas verwirrt, 
manchmal etwas unsicher, aber 
immer überzeugt von der Unschuld 
seiner Mandanten — auch, wenn 
sie sich selbst für Mórder halten. 
Unser Job ist es, vor Gericht Lügen 
in Zeugenaussagen aufzudecken, 
am Tatort zu ermitteln und Bewei- 


I'll make it look like 
HE did it! 


se für unsere Thesen zu prásen- 
tieren, sodass am Ende Freispruch 
statt Galgen (in Japan gibt es noch 
die Todesstrafe!) auf unsere Klien- 
ten wartet. Wie in Adventures üb- 
lich sind wir sehr viel mit Lesen be- 
scháftigt und bis August sind dafür 
gute bis sehr gute Englischkennt- 
nisse nótig, denn erst dann steht 
der kostenlose Patch mit den deut- 
schen Übersetzungen zum Down- 
load bereit. 


Alt, aber nicht zu alt 
Trotz der Thematik — Mord, Ver- 
schwórungen, Intrigen — ist der 


Der war's: Manchmal weiß der Spieler mehr als Phoenix. Im ersten Fall des ersten 
Spiels sehen wir von Anfang an, wer der Mürder 151. Aber beweisen müssen wir es noch! 
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Ton der Reihe nicht allzu ernst. Da- 
für sorgt unter anderem die illust- 
re Riege an Zeugen, Verdächtigen 
und Gerichtspersonal, alle schön 
gestaltet und durch ihre Anima- 
tionen mit viel Persönlichkeit ver- 
sehen. Das Alter und die Herkunft 
vom Game Boy Advance sieht man 
den drei Spielen deutlich an, etwa 
bei der trockenen Inszenierung 
der Story in Standbildern oder den 
simplen Umgebungen. Das Wich- 
tigste, nämlich die Figuren, hat die 
HD-Kur aber gut überstanden. Die 
drei Titel Phoenix Wright: Ace At- 
torney, Phoenix Wright: Justice for 


Phoenix 
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Aa Court 


All und Phoenix Wright: Trials and 
Tribulations sind lose miteinan- 
der verbunden, wir kónnen sie in 
der von uns gewünschten Abfolge 
spielen. Am meisten Sinn ergibt 
es aber freilich, die korrekte Rei- 
henfolge einzuhalten, dann freut 
man sich auch mehr, bereits be- 
kannte Figuren aus einem frühe- 
ren Spiel ein weiteres Mal zu tref- 
fen. Die Spiele umfassen jeweils 
fünf groBe Fálle, bis auf Justice for 
All, das vier Kapitel enthált. Klingt 
nach wenig Umfang, tatsáchlich 
sind wir aber etwa 60 Stunden be- 
scháftigt, wenn wir alle drei Spie- 
le abschlieBen. Inhaltlich hat sich 
im Vergleich zu den Originalen 
(wir meinen damit die deutschen 
DS-Fassungen, die im Vergleich 
zu den nur in Japan veróffentlich- 


It's a hole! Could this have 


been made by a bullet? 
Unter die Lupe nehmen: Seht euch an den Schauplátzen der Kriminalfälle gut um Alle 
wichtigen Details ı und Beweise finden den Weg in die Fallakte, die ihr Vor Gericht nutzt? 
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ten GBA-Titeln er- 
weitert wurden) 
nichts geándert. In 


der Trilogie dürfen 
wir aber jetzt jeder- 
zeit statt nur in be- 
stimmten Abstän- 
den speichern. 


Lustig, aber 

nicht zu lustig 

In Phoenix Wright 
geht es nicht nur 


humorvoll, son- 
dern manchmal 
auch  übernatür- 


lich zu, die Spiele 
sind keine trocke- 
nen Gerichtssimu- 
lationen. Phoenix’ 
Assistentin Maya 
etwa ist ein Medi- 
um, das Kontakt 
zu den Toten herstellen kann, 
im zweiten Spiel erhalten wir die 
Möglichkeit, psychische Barrie- 
ren von Personen zu erkennen, 
die wir dann durch den Einsatz 
passender Beweismittel zu über- 
winden versuchen — oder wir be- 
fragen die Puppe eines Bauch- 
redners. Bemerkenswerterweise 
driftet Phoenix Wright trotz sol- 
cher Skurrilitäten nie ins Absurde 
ab und obschon wir viel mit Lesen 
beschäftigt sind, baut das Spiel 
mit einfachen Mitteln gekonnt 
Spannung auf. Präsentieren wir 
das passende Beweismittel, mit 
dem wir die Aussage des Zeugen 
zerfetzen, geschieht das mit ei- 
nem Knall und dem berühmt-be- 
rüchtigen „Objection“, also „Ein- 
spruch“-Ausruf. Wenn wir in die 
Enge geraten, weil der Staatsan- 
walt einen Zeugen präsentiert, 
der unsere schöne Theorie zum 
Wanken bringt, erklingt eine der 
berühmtesten Gänsehautme- 
lodien aus der Geschichte der 
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Noooo! 


Grimassen ohne Ende: Die ausgefallene Mimik und Gestik 
der Figuren ist eines der Merkmale der Spielereihe. 


Adventures. Klar, hier erwartet 
uns kein preisgekrönter Orches- 
ter-Soundtrack, den man so auch 
in einem Hollywood-Blockbuster 
hören könnte, die simplen Tracks 
sind aber genau wie die einfa- 
che Optik würdevoll gealtert. Die 
Steuerung geht auch ohne Stylus 
wunderbar von der Hand. 


Oft Logisch, aber nicht immer 
In den meisten Fällen ist der Auf- 
bau der Fälle sinnvoll, allerdings 


Found under the victim's body. 
Pieces of near-sighted lenses 
were found nearby. 


Kombiniere, kombiniere: Im Verlauf der Verhandlung 
prásentiert ihr Beweise wie diese zerbrochene Brille. 


handelt es sich bei Phoenix Wright 
um beinahe komplett lineare Spie- 
le. Manchmal ist nicht ganz klar, 
welches Beweismittel nun prä- 
sentiert werden sollte — die meis- 
te Zeit schreiten die Fälle aber lo- 
gisch und sehr spannend voran. 
Vor gewissen Klischees ist auch 
Phoenix Wright nicht gefeit, etwa 
die alte Amnesienummer, und 
dass es fast immer nur um Mord 
geht, nutzt sich im Verlauf der drei 
Spiele ein wenig ab. Die Zweit- und 
Drittverwertung von Schauplätzen 
(Gerichtssaal, Besuchszimmer in 
der Haftanstalt, Phoenix’ Büro) 
ist bedauerlich, aber nicht unge- 
mein störend. Insgesamt liefert 
die Ace Attorney Trilogy Adventu- 
re-Freunden, denen Danganronpa 
und die Zero Escape-Reihe zu düs- 
ter sind, richtig gute Unterhaltung 
mit schrägen Figuren, die schnell 
ans Herz wachsen. Ob wir auch 
Wrights Nachfolger Apollo Justi- 
ce bald in einer Capcom-Spiele- 
sammlung treffen? Schön wár's! 
KATHARINA PACHE 
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Meinung 
,Adventures sind lang- 
weilig? Einspruch! Diese 
Abenteuer sind klasse." 
Katharina Bache Redakteurin 


Die Anwalt-Adventures gehören zu meinen liebsten 
Spiele auf dem Nintendo DS. Genau wie bei den 
Krimi-Klassikern von Sir Arthur Conan Doyle und 
Agatha Christie steht einem erneuten Konsum 
nichts im Wege, sobald man vergessen hat, wie 

der Fall aufgeklärt wurde. Nicht nur deshalb habe 
ich mich sehr auf die Trilogie gefreut! Ein paar 
Details wusste ich zwar noch, aber Spaß hat mir das 
Dasein als Anwalt dennoch auch beim zweiten Mal 
bereitet. Zwar sind die drei Spiele seit einiger Zeit 
auch auf Smartphones und Tablets erhältlich, aber 
es gibt sicher trotzdem einige Spieler, die bislang 
noch keinen Kontakt mit Phoenix geknüpft haben. 
Traut euch, es lohnt sich — zumindest, wenn ihr kein 
Problem mit streng linearen Storys habt. Für jünge- 
re Kinder ist Phoenix Wright trotz der Altersfreigabe 
nichts, unter anderem wegen der Mordthematik 
(auch wenn es keinesfalls blutrünstig zugeht) und 
der zunehmenden Komplexität der Fälle. 


Pro & Oontra 


СЭ Viele liebenswerte, schräge Figuren 


СЭ Jede Menge spannende Fälle 


СЭ Simple, aber schóne Optik (nun in HD) 
und gelungener Sound 


© Freies Speichern möglich 

СЭ Humorvoll, aber nie zu albern 

СЭ Guter Spielfluss 

СЭ Sympathischer Held 

СЭ Fälle bauen teilweise aufeinander auf 


СЭ Mit deutschen Texten - wenn auch erst 
nach dem Patch im August 


(СЭ Stolzer Umfang... 


... aber sehr linear, deshalb geringer 
Wiederspielwert 


Ein paar unlogische Momente 


Nicht vertont, Story wird in Standbildern 
inszeniert 


Wenig Gameplay-Unterschiede innerhalb 
der drei Titel 


Kein Bonus, keine Neuerungen für Kenner 
der Originale 
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best 


of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
"es e Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


— 5 Infamous: Second Son 

Ra Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschámt 
X Ez] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte .. . hach! 


( * 


* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den fehlern des Vorgángers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übetroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


ad Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


m Cities: Skylines 
m. Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
[112] Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
- Ex Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Ih; 


PSN| Defense Grid 2 

| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


= XCOM 2 

g Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
=] und kleineren technischen Mängeln. 


Für ultimative Ermittler 


Puhuhuhu! Was ist euer ultimatives Talent? Das Durchspielen von 
schrägen Japano-Visual-Novels? Da haben wir was für euch ... 


VISUAL NOVEL | Drei Adventures, über hun- 
dert Stunden Spielzeit — und wenn ihr alle 
Tropháen und den ganzen Bonus-Schnick- 
schnack einsacken wollt, seid ihr noch lánger 
bescháftigt. Wenn das mal nicht zum Thema 
Sammelwahn passt! Die Dreierpackung eig- 
net sich jedenfalls perfekt, wenn ihr schon 
immer mit der merkwürdigen Visual- 
Novel-Serie geliebäugelt habt, denn 
da steckt alles drin (von den Spin- 
offs mal abgesehen, aber die 
braucht ihr nicht, glaubt mir). In 
jedem der Titel werdet ihr in ein 
diabolisches Spiel um Leben und 
Tod verwickelt. Eine wichtige Rolle 
spielt dabei eure Schule, die Hope's 
Peak Academy, auf der nur Jugendliche mit 

ganz besonderem Talent aufgenommen wer- 
den. Zu diesen Talenten gehóren aber nicht 
nur Eigenschaften wie ,ultimative Schwim- 
merin", sondern auch Fähigkeiten wie „ulti- 
mativer Moralkompass" oder „ultimativer Ro- 
boter" Dementsprechend erwartet euch in 
Danganronpa kein bierernstes Drama mit nor- 
malen Menschen in den Hauptrollen, sondern 
ein Haufen exzentrischer Gestalten, von de- 


At that point, he | 
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nen einige über Leichen gehen, um dem mór- 
derischen Spiel zu entkommen. Denn: Wer es 
schafft, ein Mitglied der Gruppe umzubringen, 
ohne im Gruppengerichtsverfahren überführt 
zu werden, darf fliehen — und alle anderen 
werden getótet. Ihr sammelt also Hinweise, 
redet mit euren Freunden (und Feinden), um 
dieses Schicksal abzuwenden. Ein biss- 
chen wie in Ace Attorney, nur sehr viel 
blutrünstiger, exzentrischer und 
noch weniger realistisch. Haben 
wir schon erwáhnt, dass der Spiel- 
leiter des grausamen Menschen- 
experiments ein sprechender Bár 
ist? Trotz all der Absurditáten, gele- 
gentlichen Geschmacklosigkeiten und 

der schmucklosen Prásentation ist Dangan- 
ronpa ein überraschend fesselndes Erlebnis, 
nicht zuletzt weil man wissen móchte, welche 
abwegige Wendung als Náchstes um die Ecke 
kommt. Und bei der schillernden Charakter- 
riege ist zwangsláufig immer mindestens eine 
Figur dabei, die man ins Herz schließt. Tat- 
sáchlich bieten die Spiele zusátzlich ein paar 
Romance-Optionen, die aber überraschend 
zahm sind. KATHARINA PACHE 


Leon Kuwata 
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Saschas Gehe im£ipp ... MLB: The Show 19 


All your base . 


Ein Spiel für Baseball-Fans — und auch nur für diese, denn wer mit der 
Sportart nix anfangen kann, für den ist The Show ein böhmisches Dorf. 


SPORTSPIEL | Es gibt in Deutschland sicher- 
lich Sportarten, die beliebter sind als Baseball. 
Fußball natürlich. Tennis! Handball. Football, 
Golf, Basketball, Volleyball, Formel 1, Radfahren, 
Tischtennis ... Wenn man ehrlich ist, gibt es nur 
wenige Ballsportarten, die noch nischiger sind. 
Polo vielleicht. In den USA allerdings ist Baseball 
eine der beliebtesten Disziplinen. Nur logisch 
also, dass es auch im Videospiel-Sektor ein jähr- 
lich wiederkehrendes Äquivalent gibt. Das hört 
auf den Namen MLB: The Show, erscheint seit 
vielen Jahren regelmäßig im März/April und ist 
Playstation-exklusiv, da Sony am Publisher-He- 
bel sitzt. Auch 2019 bildet in dieser Hinsicht kei- 
ne Ausnahme und daher ist MLB: 
The Show 19 seit dem 26. März 
über das PSN erhältlich — auf eine 
physische Version verzichtet Sony 
auch in diesem Jahr aufgrund der 
erwähnten Nischenhaftigkeit. An 
dieser wird sich aber auch durch 
Sonys Franchise nichts ändern, 
denn: Einsteigerfreundlichkeit 
sucht ihr hier vergebens. Wo Mad- 
den NFL oder NHL durchaus auch 
als Einstiegshilfe in einen ame- 
rikanisierten Sport taugen, setzt 


RENNSPIEL 


MLB voraus, dass ihr die Grundregeln und Fach- 
begriffe des Baseball kennt. Auch die Änderun- 
gen fallen im Vergleich zu den Vorgängern eher 
gering aus — ein paar neue Animationen hier, 
ein paar Detail-Features da, ein paar angepass- 
te oder neue Modi obendrauf. Zu Letzteren zählt 
beispielsweise der Moments-Modus, der euch 
vor diverse Herausforderungen stellt. Ansonsten 
bietet sich das gewohnte Sportspiel-Bild: diver- 
se Karriere- und Management-Modi, Online- wie 
Offline-Duelle, ein Sammelkarten-Part — Solis- 
ten und Mehrspieler-Fans haben jeweils mehr 
als genug zu tun. Hinzu kommt, dass das Spiel 
erneut fehlerfrei und rund ist. SASCHA LOHMÜLLER 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Exzx Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
li reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 

А und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


] Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
M Meister des Survival-Horrors ist. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


PSN| Guacamelee! S.T. Championship Ed. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Е PSNI Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


PSN] Journey 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
+ und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

S Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

| sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers — das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Lea Dirt 4 

ost Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

CG Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
Ke zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 

2 Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: F/FA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
Sai ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Ra/ly-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Madden NFL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 lóst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
= des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


F1 2018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

y Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
FI-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


NBA 2K18 
еф Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lásst und verdient diese Bestenliste anführt. 


Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

“| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


ESSE Guilty Gear Xrd: Revelator 
"nr 7,751 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

IR Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 

“g` WM lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 


M tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Project Cars 2 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
=» | fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 

H besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


PES 2019 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 

1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
2| Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Ime Injustice 2 
Журе" Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
эу Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
E te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 


pus) WipeOut: Omega Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 


S es Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
pe — und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 


e in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 

ч” modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 

` zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
SSSA hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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Е test play^ 


ACTION | Sowohl mit Superheldenverfilmun- 
gen als auch mit Lego-Videospielen wird man 
seit Jahren zugeschmissen und ein Ende ist 
nicht in Sicht. Macht aber auch nix, denn zu- 
mindest die Marvel-Filme sind meistens rich- 
tig gut und TT Games versteht es, zwar for- 
melhafte, aber unterhaltsame Lego-Games zu 
entwickeln. Wer die Paarungen von Marvel und 
Lego bislang verpasst hat, kann sie jetzt auf ei- 
nen Streich nachholen. Für 60 Euro erhaltet ihr 
in einer Collection Lego Marvel Super Heroes 


Sammelwahn 2... Lego Marvel Collectio 


Hulk Smash! 


Klótzchen statt kleckern: Ganze drei Superheldenspiele 
von Lego gibt es jetzt in einer Collection zu ergattern. 


aus dem Jahr 2013, den Nach- 
folger von 2017 sowie Lego Mar- 
vel's Avengers, in dem ihr die ersten zwei Filme 
der berühmten Heldentruppe nachspielt. In al- 
len Spielen trefft ihr auf Unmengen an bekann- 
ten oder weniger bekannten Marvel-Figuren, 
gebt ebenso zahlreichen Fieslingen ordent- 
lich auf die Mütze, heimst allerhand Sammel- 
kram ein und baut etliche Hilfsmittel mit den 
unterschiedlichen Spezialfáhigkeiten der He- 
roen. Wer sowohl mit Marvel als auch mit den 


lustigen, aber anspruchslosen Lego-Games 
was anfangen kann, macht mit der Collection 
definitiv nichts falsch. SchlieBlich bietet sich 
der in allen Spielen enthaltene Koop-Modus 
auch dazu an, den albernen, bunten Spaß ge- 
meinsam mit Freunden oder dem Nachwuchs 
zu erleben. Momentan ist die Lego Marvel 
Collection allerdings nur digital erháltlich. 

CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

l bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
ШЕЛ SS Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Bulletstorm: Full Clip Edition 

Ка Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

PN Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 
ЭУ) rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
SS hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

са | Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Сей Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
9 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
IESU: Celeste spielt ganz oben mit! 


ade 


BS 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgángern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
| Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


CET Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

| Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Motorrádern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen kënnen, Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

‚| Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
läufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

[22] Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 


stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy XV 
"AEN Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
= Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
[C Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
m bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


82 play‘ 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 


Di Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
O 
І! 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber ргітаг 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


73 Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

NI Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
Ы fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 
Final Fantasy XIV: Stormblood 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 
Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 


a Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play^ test E 


Die ptay^-Foto-Story 
Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie entscheiden wir, welches Thema aufs Cover kommt? 


eingesendet von Grüner Mario aus dem Pilzkónigreich 
(eingesendet vo п s DIE HEXE DES 
NORDENS! 
- E - ч | 


FREUNDE, " ЄС“ 
y 


WIR BRAUCHEN EIN 
COVER-THEMA. 
IDEEN? 


IDIOTEN! 
ICH RUFE TANTE 
ROSWITHA AN, 
VIELLEICHT HAT DIE 
EINE IDEE. 


бит, DASS UD ANRUFST. 
MEIN RÜCKEN TUT SCHON WIEDER 
50 WEH. LANG MACH Ha 
NICHT MEHR. 


LEDTE, 
WIR MACHEN 


DAYS GONE! 


WIE ER UA 
WOHL DRAUF 
GEKOMMEN IST. 
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Konamig- / 


Norman Reedus sollte in Silent Hills 
den Hauptprotagonisten mimen. 


Von der kleinen Welle zum Kaventsmanm © 


Mit dem Namen Konami verbindet man großartige Spielereihen wie Metal Gear Solid 
und Pro Evolution Soccer. Doch wo liegen die Anfánge des japanischen Unternehmens 


und wie wurde Konami zu einer der wichtigsten Branchengrößen? 


REPORT | In das Jahr 1969 fal- 
len die Mondlandung, Woodstock 
... und die Geburt von Konami. Zu- 
sammen mit drei Partnern gründete 
Kagemasa Kozuki in Osaka eine Fir- 
ma für die Vermietung und Repara- 
tur von Jukeboxen. Vier Jahre spáter 
erhielt das Unternehmen den Na- 
men Konami, zusammengesetzt aus 
den Anfangsbuchstaben der Namen 
der Firmengründer: Kozuki, Naka- 
ma, Matsuda und Ishihara. Warum 
zwei Gründer nur einen und die bei- 
den anderen zwei Buchstaben zum 
Namen beisteuern durften, ist nicht 
überliefert. Vermutlich hing es aber 
damit zusammen, dass die Buch- 
stabenkombination auf diese Weise 
einen dufte Namen ergab. Konami 
heißt übersetzt „Kleine Welle". 


Gradius (1985) war das erste Spiel mit dem 
berühmten Konami-Code. (Quelle: Moby Games) 


» 
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Tatsächlich waren die Anfänge 
zunächst bescheiden. Doch 1978 
nahm die Welle an Intensität und 
Größe zu, als Konami in die Video- 
spielbranche einstieg. Erste Ar- 
cade-Titel wie Space King (1978), 
Space King 2 (1979) und Astro 
Invader (1980) basierten auf dem 
beliebten Spielprinzip von Space 
Invaders (1978). 1981 bewiesen 
die Entwickler von Konami, dass 
sie nicht nur erfolgreich kopieren 
können, sondern auch selbst in- 
novative Ideen haben. Im Februar 
1981 erschien Scramble, einer der 
ersten Multi-Level-Shoot’em-ups. 
Das Spiel, in dem man mit einem 
futuristischen Flugzeug UFOs und 
Treibstofftanks zu Klump schoss, 
verkaufte sich hervorragend. Kein 


Wunder also, dass Konami im sel- 
ben Jahr mit Super Cobra einen 
Nachfolger entwickelte. 

Als noch erfolgreicher erwies 
sich ein im Juni 1981 veröffentlich- 
tes Spiel. In Frogger mussten die 
Spieler bei ansteigendem Schwie- 
rigkeitsgrad möglichst vielen Frö- 
schen über eine vielbefahrene Stra- 
Be helfen, um Punkte zu sammeln 
und im besten Fall den Highscore 
zu knacken. Das Spielprinzip be- 
geisterte Millionen Spieler und 
Frogger wurde zu einem DER Hits 
der goldenen Arcade-Àra. Damit 
noch mehr Spieler in den Genuss 
von Konami-Spielen kommen konn- 
ten, begannen die Japaner nun ver- 
mehrt, ihre Spiele für Heimkonsolen 
umzusetzen. Besonders auf dem 
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Atari 2600 und dem іп Japan sehr 
beliebten Heimcomputer MSX er- 
schienen zahlreiche Konami-Spie- 
le. Nach den finanziellen Erfolgen 
wagte Konami den náchsten Schritt 
und expandierte 1982 mit Konami 
America in die USA. 


Aufstieg in den Achtzigern 

Ein weiterer spielerischer Meilen- 
stein folgte 1985. In Bezug auf das 
Gameplay orientierte sich Gradius 
an Scramble. Der Spieler steuerte 
ein Raumschiff, in diesem Fall die Vic 
Viper, durch seitlich scrollende Le- 
vels, pustete Objekte weg und wich 
feindlichem Beschuss aus. Das Inno- 
vative bei Gradius: die Power-ups in 
Kombination mit der Waffenwahl er- 
möglichten mehr taktische Móglich- 


a 
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COMMAND, 


Eindeutig von Blade Runner inspiriert: Hideo Kojimas 
Grafik-Adventure Snatcher (1988). (Quelle: Moby Games) 


Innovativ, aber nur mäßig erfolgreich: das Schleich- 
Abenteuer Metal Gear (1986). (Quelle: Moby Games) 


keiten. Gradius war der Auftakt für 
ein überaus erfolgreiches Franchise, 
das 2008 in Gradius Rebirth seinen 
(bisherigen) Abschluss fand. 

Zudem feierte in Gradius der be- 
rühmte Konami-Code sein Debüt. 
Kazuhisa Hashimoto hatte wáhrend 
der Entwicklung von Gradius einen 
Cheat Code implementiert, um mit 
einer bestimmten Tastenkombina- 
tion alle Power-ups zu erhalten und 
so hóhere Spiellevels sofort errei- 
chen und testen zu kónnen. Als fin- 
dige Spieler den Code entdeckten, 
ließen ihn die Entwickler bei später 
produzierten Modulen im Spiel, da 
Sie bei einer Entfernung Bugs und 
Glitches befürchteten. Aufgrund des 
riesigen Erfolgs des Spiels wurde der 
Konami Code ein fester Bestandteil 
und ein Kultfaktor. In den folgenden 
Jahrzehnten enthielten zahlreiche 
Spiele und Reihen in unterschiedli- 
chen Variationen den Konami-Code. 
Hilfreich wie in Gradius 2 (1988), wo 
es nach Eingabe des Codes 30 Leben 
gab, oder witzig wie in Silent Hill 3 
(2003), wo Nebencharakter Douglas 
Courtland nach der Tastenkombi- 
nation in jeder Zwischensequenz in 
Unterwásche erschien. 

Ebenfalls in das Jahr 1985 fiel 
Konamis Entscheidung, zukünf- 
tig Spiele für Nintendos Famicom 
(NES) zu entwickeln. Zunächst 
konzentrierte sich Konami auf Por- 
tierungen altbekannter Hits. Dann 


folgten Spiele, die als erstes auf 
der NES erschienen. Eines davon: 
Castlevania (1986). Als Vampirjäger 
Simon Belmont sprangen, kletter- 
ten und krochen Spieler durch die 
titelgebende Burg und traten dabei 
allerlei grausigen Kreaturen in den 
untoten Hintern. Oder genauer ge- 
sagt: Simon lehrte ihnen mit seiner 
heiligen Peitsche das Fürchten. 
Castlevania wurde zu einem riesi- 
gen finanziellen Erfolg und einem 
der wichtigsten Konami-Franchises. 
Besonders auf Nintendos Platz- 
hirsch NES fuhr Konami dicke Ge- 
winne ein. 1988 folgte mit dem Bör- 
sengang der nächste große Schritt 
beim Aufstieg zur Branchengröße. 


Nervenzerfetzender Psycho-Horror 
1986 hatte Konami einen 23-Jäh- 
rigen namens Hideo Kojima ein- 
gestellt. Bereits ein Jahr später 
erschien das erste Spiel des jun- 
gen Entwicklers: Metal Gear. Der 
Schleich-Shooter zeichnete sich 
durch seine innovative Spielmecha- 
nik aus. Offene Konfrontationen mit 
Gegnern galt es zu vermeiden, Ge- 
walt war nur die letzte Option. Den- 
noch hatte Metal Gear nur mäßigen 
Erfolg. Das Gleiche galt für Hideo 
Kojimas vom Science-Fiction-Kult- 
film Blade Runner inspiriertes Gra- 
fik-Adventure Snatcher (1988). 

In der folgenden 16-Bit-Ära 
legte Konami den Fokus auf Fort- 


jWer braucht schon italienische Klempner oder blaue Igel, wenn er ein Opossum in Ritterrüstung hat? Im 
Jump & Run Rocket Knight Adventures (1993) ist Held Sparkster auf Rettungsmission. (Quelle: Moby Games 


play^ magazin 


Die wichtigsten Konami-Spiele 
In rund 40 Jahren kommen so einige Hit-Serien zusammen. Hier 
sind die wohl wichtigsten in Konamis Portfolio. 


(Quelles oby eame) 


Frogger (1981) war einer der größten Hits der goldenen Arcade-Ara. 


CASTLEVANIA 


Ein Hit auf dem NES und Start eines erfolgreichen Franchise: Castlevania (1986). 


METAL GEAR SOLID 


«99 


D] 


9:499 


(Quelle: Moby Games) Р - m р » 
Ein Meisterwerk und Pionier der Stealth-Action: Metal Gear Solid (1998). 


SILENT HILL 


(Quelle: Moby & 


Silent Hill (1999) setzte neue Maßstäbe im Genre des Survival Horrors. 


PRO EVOLUTION SOCCER 


(Quelle: Moby Games) 


Gr C OO 
Der groBe FIFA-Konkurrent : Pro Evolution Soccer (2001). 
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Ка | Disten, emotional aufwühlend, 3 
: großartig: Silent Hill 2 (2001).5 


>~ 


Wo wird das Tanzbein geschwungen? Natürlich in 
Dance Dance Revolution (1998) und seinen unzähli- 


gen Nachfolgern. (Quelle: Moby Games) TBE £3 4o 


setzungen etablierter Marken, bei- 
spielsweise Gradius 3 (1990) für 
das SNES und Castlevania: Ron- 
do of Blood (1993) für PC Engine. 
Aber Konami hatte auch einige 
neue Pfeile im Köcher, so etwa 
das Jump & Run Rocket Knight 
Adventures (1993) und die Dating 
Sim Tokimeki Memorial (1994). Als 
wesentlich lukrativer erwies sich 
für Konami jedoch der Einstieg 
ins Pachinko-Geschäft, eine in Ja- 
pan sehr populäre Mischung aus 
Glücksspiel und Arcade. 

1993 verlegte Konami den Fir- 
mensitz nach Tokyo. Ein Jahr spä- 
ter gründeten die Japaner neue 
Studios, die sich auf eigene Mar- 
ken und Schwerpunkte konzent- 
rierten. Von KCE Tokyo erschienen 
vornehmlich Rollenspiele wie bei- 
spielsweise das deutlich RPG-lasti- 
gere Castlevania: Symphony of the 


Wer findet Snake? Metal Gear Solid 3: Snake Eater 
(2004) ist für viele Fans der beste Serienteil. 


Night (1997). Aber auch eine neue 
Marke in einem frischen Genre. Im 
Survival-Horror-Game Silent Hill 
(1999) lenkten Spieler mit zittrigen 
Händen den Protagonisten Harry 
Manson durch das gruselige Silent 
Hill und begaben sich auf die Su- 
che nach Harrys verschwundener 
Tochter. Der Psycho-Horror- Trip 
mit seinem motivierenden Game- 
play und der dichten Atmospháre 
kam bei den Spielern hervorragend 
an. Etliche Fortsetzungen, Spin-offs 
und sogar zwei Verfilmungen folgten 
auf den Hit. 


Metal Gear Solid 

Bei KCE Japan (spáter Kojima 
Productions) stand die Metal Ge- 
ar-Reihe im Mittelpunkt, die inter- 
national bisher nicht viel Beach- 
tung gefunden hatte. Das ánderte 
sich 1998. Metal Gear Solid war 


der erste Teil der Reihe mit Sprach- 
ausgabe und 3D-Grafik. Vor allem 
Letztere ermöglichte eine äußerst 
abwechslungsreiche, motivierende 
Spielerfahrung. Hinzu kam, dass 
Kojima mit den neuen technischen 
Möglichkeiten der Playstation end- 
lich seiner cineastischen Passion 
nachgehen konnte. Metal Gear So- 
lid glänzte mit einer üppigen Story 
und einer Vielzahl an Zwischense- 
quenzen. Beides sollte zum Marken- 
zeichen der Serie werden. Von der 
Presse und den Spielern gefeiert, 
markierte Metal Gear Solid den in- 
ternationalen Durchbruch der Serie. 

In diesem Zeitraum konnte Kona- 
mi weitere Erfolge verbuchen. 1997 
lósten die Japaner mit dem Rhyth- 
mus-Spiel Beatmania einen Boom 
im Bereich der Rhythmusspiele aus. 
Aufgrund des Erfolgs ánderte Kona- 
mis verantwortliche Entwicklungs- 


abteilung Games & Music Division 
ihren Namen in Bemani — fortan die 
Bezeichnung für alle kommenden 
Rhythmusspiele. Ein anderes sehr 
erfolgreiches Musikspiel und Auftakt 
einer erfolgreichen Reihe war das 
Tanzmatten-Gehopse Dance Dance 
Revolution (1998), das zunächst in 
japanischen Spielhallen und schließ- 
lich ebenfalls auf heimischen Konso- 
len erschien. Doch all das war nichts 
im Vergleich zu einem Sammelkar- 
tenspiel, das auf der erfolgreichen 
japanischen Mangaserie Yu-Gi-Oh! 
basierte. Die Kartenverkäufe durch- 
brachen rasch die Milliardengrenze, 
die Gewinne schossen durch die De- 
cke und Yu-Gi-Oh! konnte sich sogar 
einen Eintrag im Guinnessbuch der 
Rekorde als meistverkauftes Kar- 
tenspiel sichern. Kurzum: Yu-Gi-Oh! 
wurde für Konami zur eierlegenden 
Wollmilchsau. 


1969: Kagemasa Kozuki 
gründet in Osaka zusammen 
mit drei Partnern Konami 
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1978: Einstieg 
in die Arcade- 
Branche 


1986: Konami 
stellt Hideo 
Kojima ein 


1986: 
Castlevania 
erscheint 


1993: Um- 
zug nach 
Tokyo 


1992: Einstieg 
ins Pachinko- 
Gescháft 
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Konami hatte in der Vergan- 
genheit bereits mehrere Fußballsi- 
mulationen entwickelt. Eine davon 
war die Winning Eleven-Reihe (seit 
1996), deren Titel international 
unter den Namen Goal Storm und 
International Superstar Soccer Pro 
vermarktet wurden. Ihren Siegeszug 
begann das Franchise schließlich 
mit einem Namenswechsel. Außer- 
halb von Japan erschien Konamis 
Fußballsimulation ab 2001 als Pro 
Evolution Soccer. Im Gegensatz 
zur FIFA-Reihe von Electronic Arts 
verfügte die Reihe Pro Evolution 
Soccer über keine bis wenige Lizen- 
zen. Dafür begeisterte die Serie mit 
starkem Gameplay, das sich insbe- 
sondere aufgrund der großartigen 
Ballphysik mehr nach richtigem 
Fußball anfühlte als die EA-Konkur- 
renz. Mancher behauptet, dass das 
Fazit „Weniger Lizenzen, besserer 
Fußball“ auch heute noch auf Pro 
Evolution Soccer zutrifft. 


Auf die Mega-Hits folgt der Abstieg 
Konami hatte nun mehrere starke 
Marken. In den Folgejahren kon- 
zentrierten sich die Japaner über- 
wiegend auf Fortsetzungen ihrer 
Franchises. Spiele wie Silent Hill 2 
(2001), Metal Gear Solid 2: Sons of 
Liberty (2001), Castlevania: Aria of 
Sorrow (2003), Silent Hill 3 (2003) 
und Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater (2004) sackten regelmäßig 
Hóchstwertungen ein und setzten 


Eines der ersten Multi-Level-Shoot'em-ups: 
»Scramble (1981). (Quelle: Moby Games) 


qualitativ neue Standards in ihren 
Genres. Auch die Verkaufszahlen 
stimmten. 2005 kam eine weitere 
Marke hinzu, als Konami die Mehr- 
heit (seit 2011 komplett) beim 
Bomberman-Entwickler Hudson 
Soft übernahm. Konami war breit 
aufgestellt. Neben der Videospiel- 
branche gehórten dazu Pachin- 
ko-Automaten und Sammelkarten- 
spiele. Aber auch Fitnessstudios 
und Immobiliengescháfte waren 
Bestandteil des Konami-Imperi- 
ums. 2006 erfolgte eine Reorgani- 
sierung der Unternehmensstruktur 
und die Videospielsparte firmierte 
ab sofort unter dem Namen Kona- 
mi Digital Entertainment. 

Getreu dem Motto „Allein schlei- 
chen ist schón, zu zweit aber noch 
schóner" veróffentlichte Konami 
2008 zeitgleich zu Metal Gear So- 


Motivierendes, klassisches Gameplay, aber bk | @ ч 


Steuerung: Super Bomberman R (2017). 


lid 4: Guns of the Patriots das Mul- 
tiplayer Spin-off Metal Gear Online, 
in dem bis zu 16 Spieler in diversen 
Spielmodi ihre Fáhigkeiten in takti- 
scher Kriegsführung unter Beweis 
stellten. Bei den Spielern kam das 
Online-Erlebnis gut an und wurde 
als bereichernde Ergánzung zum 
Solo-Abenteuer angesehen. Weni- 
ger erfolgreich waren Spiele abseits 
der bekannten Konami-Franchises. 
Hellboy: The Science of Evil (2008), 
das auf dem Superheldenfilm Hell- 
boy des Regisseurs Guillermo del 
Toro aus dem Jahr 2004 basierte, 
konnte weder bei der Kritik noch 
an der Kasse überzeugen. Das galt 
ebenfalls für das äußerst durch- 
schnittliche Action-Adventure Bla- 
des of Time (2012). Selbst bekannte 
Marken begannen nun zu schwä- 
cheln. Silent Hill: Downpour (2012) 
erhielt nur mäßige Kritiken. Zugleich 
markierte der achte Serienteil das 
(vorläufige) Ende der erfolgreichen 
Reihe. Dabei sah 2014 noch alles 
sehr vielversprechend aus. Konami 
kündigte den Survival-Horror Silent 
Hills als Gemeinschaftsprojekt von 
Hideo Kojima und Guillermo del 
Toro an. Als Hauptprotagonist war 
The Walking Dead-Star Norman 
Reedus eingeplant. 

Doch aus dem potenziellen Me- 
ga-Hit wurde nichts. Anfang 2015 
startete Konami plötzlich eine 
Damnatio-memoriae-Kampagne. 
Die Japaner tilgten Hideo Kojimas 
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Namen aus Grafiken, Trailern und 
Webseiten. Im Hinblick auf den be- 
vorstehenden Release von Metal 
Gear Solid 5: The Phantom Pain 
(2015) versuchten sowohl Koji- 
ma als auch Konami die Wogen zu 
glátten. Doch schlieBlich war die 
Katze aus dem Sack. Aufgrund von 
Streitigkeiten, die Rede war spáter 
von Machtkämpfen und Geldfra- 
gen, gingen die beiden Erfolgspart- 
ner Konami und Kojima fortan ge- 
trennte Wege. Zudem veranlasste 
die Auseinandersetzung Konami 
dazu, das eigene Videospielge- 
scháft komplett zu überdenken. 
In der Folgezeit gaben die Japaner 
bekannt, ihre Spielsparte komplett 
umzustrukturieren, sich aus der 
High Budget Produktion zurück- 
zuziehen und fortan den Fokus auf 
Mobile Games zu legen. Immerhin 
beschloss Konami nach dem Erfolg 
von Super Bomberman R (2017), 
andere Reihen wiederzubeleben. 
Zumindest bei Metal Gear ging 
der Schuss nach hinten los. Der 
Serienableger Metal Gear Survive 
(2018) erwies sich nicht zuletzt 
aufgrund von nervig umgesetztem 
Survivalkampf und rotzfrechen Mi- 
krotransaktionen als Rohrkrepie- 
rer. Vielversprechender sind da 
schon die anlässlich von Konamis 
fünfzigstem Geburtstag angekün- 
digten Jubiläumseditionen großer 
Spieleklassiker. STEPHAN PETERSEN & 

SASCHA LOHMÜLLER 


1998: Metal 
Gear Solid 
erscheint 


1999: Das Sammelkar- 
tenspiel Yu-Gi-Oh! startet 
seinen Triumphzug 


1999: 
Silent Hill 
erscheint 


2001: Pro Evo- 
lution Soccer 
erscheint 


2005: Konami über- 
nimmt die Mehrheit 
bei Hudson Soft 


2015: Konami und 
Hideo Kojima gehen 
getrennte Wege 
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20 Jahre Crytek 


Vom Zero zum Hero — und Zurück? 
Was wurde eigentlich aus буюк? - 4 


mou 


1999 wurde Crytek in Coburg gegründet und seither hat das Unternehmen der Yerli-Brü- 
der einen famosen Aufstieg, aber auch einen rapiden Abstieg erlebt. Wir blicken zurück 


auf 20 bewegte Jahre. 


REPORT 1 40.000 Einwohner, hi- 
storische Veste, Fachhochschule 
für angewandte Wissenschaften 
— ebenso wie das oberfránkische 
Coburg sind auch die Brüder Ce- 
vat, Avni und Faruk Yerli internati- 
onal noch vóllig unbekannt, als sie 
im Jahre 1999 in dem Stádtchen 
offiziell das Games-Studio Crytek 
gründen, nachdem sie bereits 
1997 mit der gemeinsamen Spiele- 
entwicklung begonnen hatten. 


Vom C64 zu Crytek 

Cevat Yerli ist der jüngste Spróss- 
ling der türkischstámmigen Fa- 
milie und als Einziges der fünf 
Geschwister in Deutschland ge- 
boren. Mit 10 Jahren bekommt 
Cevat seinen ersten Computer, ei- 
nen Commodore 64, einige Jah- 
re spáter folgt ein Amiga. Die Lei- 
denschaft für Spiele verbindet 
Cevat mit seinen Brüdern Faruk 
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und Avni. Die drei sammeln früh 
Erfahrung in der Entwicklung ei- 
gener Spiele und entscheiden sich 
schlieBlich dazu, ein Studio zu 
gründen: Crytek. 

Noch wáhrend des Studiums 
(Cevat und Faruk studieren BWL, 
Avni Bauingenieurwesen) prásen- 
tieren die Yerlis im Jahre 2000 
auf der European Computer Trade 
Show (ECTS) in London eine erste 
Technik-Demo am Stand von Nvi- 
dia. Diese sorgt durch eine beein- 
druckende Grafikqualität für Auf- 
sehen. In den folgenden Jahren 
stellt Crytek weitere Demos vor, 
die unter dem Arbeitstitel „X-Isle“ 
veróffentlicht werden. Dadurch 
macht sich das Coburger Unter- 
nehmen mehr und mehr einen 
Namen in der Branche. 2002 gibt 
Crytek bekannt, an der Entwick- 
lung einer Game-Engine zu arbei- 
ten: CryEngine. 


Weltruhm durch Far Cry 
Im Jahre 2004 steigt der Bekannt- 
heitsgrad von Crytek sprung- 
haft an, nachdem mit Far Cry das 
erste Spiel des jungen Unterneh- 
mens für PC-Systeme veróffentli- 
cht wird. Der Ego-Shooter beein- 
druckt mit einer brillanten Grafik. 
Besonders die realistische Was- 
serdarstellung sowie die enorme 
Weitsicht und eine wunderschó- 
ne Vegetation setzen Maßstäbe. 
Auch die überragende Gegner-Kl 
kann die Spielerschaft überzeu- 
gen, die 2,6 Millionen Exemplare 
von Far Cry erwirbt, was in der 
Branche als großer Erfolg gewer- 
tet wird. Fortan gilt die CryEngine 
in der Branche als einer der 
fortschrittlichsten Spielemotoren. 
Crytek setzt von Beginn an 
auf ein sehr internationales Team, 
nicht zuletzt, da es Anfang der 
2000er in Deutschland gar nicht 


die erforderliche Anzahl an heraus- 
ragenden Entwickler-Talenten gibt, 
die das Coburger Unternehmen 
benötigte. So stammen zahlreiche 
Crytek-Mitarbeiter aus anderen 
europäischen Ländern, etwa aus 


zensierten de deutschen n Fassung für. den PC 
Gegner- Kl und Grafik setzten Maßstäbe. 
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Mit der Demo „X-Isle“ sorgte Crytek ' 


zum ersten Mal für Aufmerksamkeit. 


| Der Nanosuit кай den Spieler, : 
in Crysis zu einer Art Superheld. 


Russland, aber auch aus den USA 
werden Experten rekrutiert. 

CEO Cevat Yerli repräsentiert 
Crytek auf vielen Bühnen dieser 
Welt, tritt als Redner auf und promo- 
tet die CryEngine, während Avni und 
Faruk weitere Geschäftsbereiche 
wie Personal und Finanzen verant- 
worten. Für Fotoshootings stehen 
die Brüder häufiger mal gemeinsam 
vor der Kamera, ansonsten halten 
sich Faruk und Avni in der Außen- 

llung zumeist im Hintergrund. 


Obwohl Crytek wie auch Ubisoft 
gut an Far Cry verdienen, hált die 
Partnerschaft nicht lange und 
man trennt sich. Die Marken- 
rechte an Far Cry besitzt Ubisoft. 
Crytek arbeitet fortan gemeinsam 
mit dem neuen Partner Electronic 
Arts an einer frischen Ego-Shoo- 
ter-Marke: Crysis. 

Crysis basiert auf der Cryl 
gine 2. Um die Personalka 
táten erhóhen zu kónnen, 


Xbox 360 und Playstation: 


Eróffnung eines weiteren Studios 
in Budapest. 

Dank des Kontraktes mit Elec- 
tronic Arts, der die Veróffentli- 
chung von insgesamt drei Crysis- 
Teilen vorsieht, kann Crytek die 
Kosten von 15 Millione 
cken, welche die Entwi 


die Yerli-Brüder in die Riege der 100 
wichtigsten jungen Deutschen ein. 
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Spiel ein Add-on für Crysis werden. 
Crytek und EA entscheiden sich je- 
doch, den Shooter, dessen Hand- 
lung parallel zu der des Haupt- 
spiels verläuft, als eigenständiges 
Spiel zu vertreiben. 

Anfang 2011 — gut drei Jahre 
nach dem ersten Crysis — erscheint 
Crysis 2, das von der CryEngine 
3 angetrieben wird. Als Cryteks 
erste Multiplattform-Entwicklung 
kommt der Shooter auch für PS3 
und Xbox 360. Mit einem Metas- 
core von 86 erhält Crysis 2 etwas 
schlechtere Kritiken als der Serie- 
nerstling. Inzwischen beschäftigt 
Crytek über 600 Mitarbeiter, rund 
die Hälfte davon arbeitet im Frank- 
furter Headquarter. 


Schwere Vorwürfe 

Im Herbst 2011 beginnt das Bild 
des Vorzeigeunternehmens etwas 
zu bröckeln, nachdem sich Crytek 
heftiger Kritik in den Medien aus- 
gesetzt sieht. In einem anonymen 
Blogeintrag werden schwere Vor- 
würfe gegen die Arbeitsbedin- 
gungen bei dem Frankfurter Un- 
ternehmen erhoben: es herrsche 
schlechte Stimmung und Mitarbei- 
ter müssten jederzeit damit rech- 
nen, am nächsten Tag entlassen zu 
werden, so heißt es. 

Da diese Hire-and-Fire-Menta- 
liät gegen deutsches Arbeitsrecht 
verstoße, müssten viele Mitarbei- 
ter vor das Arbeitsgericht ziehen, 
um zu ihrem Recht zu kommen. 
Als Beleg hierfür nannte der an- 
onyme Blogger 16 Positionen in- 
nerhalb Cryteks, deren Inhaber 
unrechtmäßig vor die Tür gesetzt 
wurden oder aufgrund des Drucks 
von sich aus gegangen wären. 


k verkl 


Crytek hatte Ende 2017 die Entwickler von Star Citizen und Squadron 42 
verklagt. Vorwurf: Cloud Imperium Games hätte den Vertrag gebrochen. 


Zur Klage kam es, nachdem Crytek der Ansicht 
war, der Wechsel von Cloud Imperium Games 
zur Lumberyard-Engine von Amazon - die auf 
der CryEngine basiert – sei durch den Nut- 
zungsvertrag verboten. Auch der Einzelspie- 
ler-Part Squadron 42 hátte laut Crytek nicht 
mit der Lumberyard-Engine entwickelt werden 
dürfen. CIG hatte die Klage als grundlos be- 


gust 2018 erzielten die Star Citizen-Entwickler 
einen Teilerfolg, weil die verpflichtende 
Nutzung der CryEngine sowie der Anspruch 
auf Schadensersatz durch einen Richter aus 
der Klage entfernt wurden. Allerdings wurden 
zu diesem Zeitpunkt die Vorwürfe des Ver- 


zeichnet und beantragt, sie abzuweisen. Im Au- 


Avni Yerli reagiert auf diese 
Hire-and-Fire-Vorwürfe und be- 
zeichnet sie als „irreführend“. 
Crytek schätze und würdige sei- 
ne Mitarbeiter sehr und das wer- 
de sich niemals ändern, fährt der 
Geschäftsführer fort und ergänzt: 
„Das gilt für alle, vom Praktikant 
bis zum Direktor, jeder ist wichtig!“ 
Es sei das erste Mal, dass ein Mit- 
arbeiter dem Unternehmen scha- 
den wolle. Natürlich habe es auch 
bei Crytek Entlassungen und Kün- 
digungen gegeben, doch die seien 
alle im Rahmen des Arbeitsrechts 
abgewickelt worden, fügte Yerli 
hinzu. Von den 16 genannten Fäl- 
len habe es nur zwei gegeben, in 
denen man sich tatsächlich mit 
Ex-Mitarbeitern vor dem Arbeits- 
gericht getroffen habe. In beiden 
Fällen seien die Urteile zugunsten 
Cryteks ausgefallen. 


Abschluss der Crysis-Trilogie 

Im April 2012 heimst Crytek für 
Crysis 2 den Deutschen Com- 
puterspielpreis für das beste 
deutsche Spiel ein. Die Fach- 
jury begründet die Wahl damit, 
dass „erstmalig Entwickler aus 
Deutschland technologisch, quali- 
tativ und ökonomisch weltweit Pu- 
blikum sowie Fachwelt überzeugt 
und begeistert“ haben. 

Crysis 3 erscheint Anfang 
2013, ebenfalls für PC, PS3 und 
Xbox 360. Während die Ein- 
zelspieler-Kampagne in Frank- 
furt entwickelt wurde, stammt 
der Mehrspieler-Part von Crytek 
UK. Audiovisuell kann auch die- 
ser Crytek-Titel überzeugen. Die 
vorhersehbare und relativ kurze 
Handlung kommt allerdings nicht 


tragsbruches sowie der Verstöße gegen das 


Urheberrecht noch immer aufrechterhalten, die 
ebenfalls zu Schadenersatz und Strafzahlungen 


hätten führen können. Crytek hatte die Klage 


daraufhin entsprechend angepasst. Doch Ende | 


2018 kam das Gericht zu dem Schluss, dass 
CIG weder eine eigene Engine für Star Citizen 
entwickelt oder beworben habe, sondern ein- 
fach nur zu einer anderen Engine gewechselt 
sei. Ein Verbot, eine Lizenz von einem anderen 


Unternehmen zu erwerben, sei im Vertrag nicht 


zu finden. Das Recht, die CryEngine zu nutzen, 
stelle keine Pflicht dazu dar. Stattdessen ver- 
biete der Vertrag CIG nur, für eine konkurrie- 
rende Engine zu werben. 


Crytek-CEO Avni Yerli stand uns Rede und 
Antwort. Das vollständige Interview lest 
ihr auf www.pcgames.de? 


so gut an, unter anderem deshalb 
liegt der Metascore mit 76 nicht 
auf der Höhe der Vorgänger. 

Mit Warface kommt im Oktober 
2013 das erste Free2Play-Spiel 
von Crytek. Entwickelt wurde der 
Ego-Shooter von Crytek Kiew in 
Zusammenarbeit mit Crytek Se- 
oul. Auch Warface enttäuscht mit 
einem Metascore von 62. Bemän- 
gelt wurde vor allem die geringe Ei- 
genständigkeit des Titels und der 
Mangel an Innovationen. 

2013 betritt Crytek neues Ter- 
rain und veröffentlicht zum Launch 
der Xbox One den Exklusivtitel 
Ryse: Son of Rome, dessen Hand- 
lung in der Zeit von Kaiser Nero an- 
gesiedelt ist. Der top inszenierte 
Titel ist grafisch herausragend, 
spielerisch aber sehr limitiert. 
Auch die kurze Spielzeit wird be- 
mängelt. Mit einem Metascore von 
60 setzt Ryse: Son of Rome den 
Wertungs-Abwärtstrend fort, was 


sich folglich auch negativ auf die 
Verkaufszahlen auswirkt. 


Finanzielle Schieflage 

Mitte 2014 sieht sich Crytek 
erstmals mit Pressemeldungen 
zu finanziellen Problemen kon- 
frontiert. Gehälter sollen nicht 
rechtzeitig ausbezahlt worden 
sein, Mitarbeiter würden sich bei 
anderen Unternehmen bewerben, 
um der drohenden Insolvenz von 
Crytek zuvorzukommen. Neben 
den sinkenden Verkaufszahlen 
der letzten Spiele-Releases wurde 
auch das schwächelnde Lizenz- 
geschäft mit der CryEngine dafür 
verantwortlich gemacht. 

Finanzchef Avni Yerli nimmt zu 
den Berichten Stellung und ver- 
kündet, dass man die Situation 
des Unternehmens durch mehre- 
re Finanzierungen kurzfristig ver- 
bessern konnte. Wenige Wochen 
später wird bekannt, dass Crytek 
die Markenrechte am Ego-Shoo- 
ter Homefront samt des in Not- 
tingham ansässigen Entwickler- 
studios an Koch Media verkauft 
habe. Crytek UK werde Home- 
front: The Revolution künftig un- 
ter dem Dach von Koch Media 
weiterentwickeln, heißt es weiter. 
Außerdem habe man das Studio 
in Austin verkleinert und zu einem 
Vertriebsbüro umfunktioniert. Die 
Entwicklung des Online-Shooters 
Hunt wurde in die Firmenzentrale 
nach Frankfurt verlagert. 

Die finanziellen Probleme sind 
dadurch jedoch nicht gelöst, wes- 
halb Cytek Anfang 2015 einen mil- 
lionenschweren Lizenz-Deal mit 
Amazon schließt. Der Handelsrie- 
se erwirbt dadurch das Recht, die 


t Star-Citizen-Entwickler 


а 


LN 7 


| m N 
Squadron 42 wird auf Amazons Lumberyard-Engine entwickelt. Für den ^ , 
Einzelspieler-Part von Star Citizen wurden zahlreiche bekannte Schauspieler " 
verpflichtet, unter anderem Liam Cunningham (Game of Thrones). N 
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Ryse: Son of Rome war brillant inszeniert, 
„das Gameplay Schwächelte jedoch, `~ 


2 


Crysis 3 war qualitativ merklich schwächer als die 
Vorgánger und verkaufte sich letztlich auch enttáuschend. 


CryEngine weiterzuentwickeln und 
unter eigenem Namen zu lizenzie- 
ren. Nachem Star Citizen-Entwick- 
ler Cloud Imperium Games von 
der CryEngine zu Amazons Lum- 
beryard wechselt, verklagt Crytek 
CI Games. Die Aussichten auf Er- 
folg der Klage sind nach zwei ge- 
scheiterten Anläufen vor Gericht 
jedoch gering — mehr dazu im Ka- 
sten. Cryteks eingeleiteter Konso- 
lidierungsprozess mündet Ende 
Dezember 2016 in die SchlieBung 
der Crytek-Studios in Sofia, Bu- 
dapest, Seoul und Shanghai. Aus 
dem Studio in Istanbul wird ein 
kleines Vertriebsbüro. 


Crytek versucht nun auf dem 
Virtual-Reality-Markt Fu8 zu fassen 
und veröffentlicht im April 2016 
das Kletterspiel The Climb für Ocu- 
lus VR sowie im November 2016 
das Dinosaurier-Abenteuer Robin- 
son: The Journey für Playstation 
VR. Beiden Spielen ist jedoch kein 
größerer Erfolg beschieden, wes- 
halb es bislang auch bei diesen 
beiden VR-Entwicklungen seitens 
Crytek geblieben ist. 


CEO verlässt das Schiff 

Im Februar 2018 tritt Cevat Yer- 
li nach rund 19 Jahren als Ge- 
schäftsführer von Crytek zurück. 


e 


Als Hauptanteilseigner steht Ce- 
vat Yerli dem Unternehmen je- 
doch weiterhin beratend zur Seite. 
Crytek wird seither von Avni und 
Faruk Yerli geleitet, sie sind gleich- 
berechtigte CEOs. Neben dem 
Istanbuler Büro und dem Crytek- 
Hauptquartier in Frankfurt bleibt 
schlieBlich nur noch das Entwick- 
lerstudio in Kiew übrig, das sich je- 
doch im Februar 2019 von Crytek 
trennt und sich selbstständig 
macht, um das Spiel Warface allei- 
ne weiterzuentwickeln. Derzeit ar- 
beitet Crytek an Hunt: Showdown, 
das sich aktuell noch im Early- 
Access-Stadium befindet. 


I Warface wird in Kiew weiterentwickelt, das Studio." 
| hat Sich inzwischen jedoch von Crytek gelóst. 


Gesundgeschrumpft? 

Im Interview mit PC Games blickt 
Gescháftsführer Avni Yerli trotz der 
schwierigen Phase sehr optimi- 
stisch auf die náchsten Jahre und 
spricht von einem inzwischen wie- 
der gesunden Unternehmen, das 
„eine gute Basis für die Zukunft“ 
aufgebaut habe. Man besitze ne- 
ben Hunt: Showdown mit Crysis und 
Ryse starke Marken: „Ich kann mir 
gut vorstellen, dass wir hier in der 
Zukunft noch einiges machen und 
einiges an Spielspaß vermitteln wer- 
den." Das komplette Interview mit 
Crytek-CEO Avni Yerli lest ihr auf 
www.pcgames.de. ANDREAS SZEDLAK 
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Multimea 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


SOUNDBAR | Eine 

Soundbar muss heutzutage 
mehr leisten, als nur guten Sound 
zum Spielen, Fernsehen und Musik- 
hóren zu bieten. Sprachsteuerung 
beispielsweise, WLAN und Blue- 
tooth und am besten gleich noch 
Smart-Home-Funktionalität. Mit all 
dem und noch mehr kann die Polk 
Command Bar aufwarten. Hier ist 
der Name Programm: Die Sound- 
bar von Polk integriert Amazo Alexa, 


Polk Command Bar 


Mit der multifunktionalen Command Bar von Polk seid ihr beim Thema 


amazon alexa 


das heißt, im Grunde befindet sich 
ein Echo Dot inmitten des läng- 
lichen  Lautsprechers. Der bietet 
nicht nur den bekannten LED-Ring 
zur Visualisierung der Sprachas- 
sistentin, sondern hórt dank meh- 
rerer Fernfeld-Mikrofone auch auf 
eure Stimme, wenn es gerade sehr 
laut ist, beispielsweise wenn gera- 
de Musik oder ein Film läuft. Zur 
Nutzung von Amazon Alexa ist na- 
türlich ein Amazon-Konto von- 
nöten; einmal eingerichtet, steht 


der Steuerung von Medien, 
Smart-Home-Gadgets und der 
Nutzung verschiedenster Diens- 
te und Alexa-Skills nichts mehr im 
Weg. Die Einrichtung des Systems 
selbst erfolgt per praktischer App, 
die tadellos funktioniert und für 
Android sowie iOS zur Verfügung 
steht. Neben der kabellosen Über- 
tragung via Bluetooth oder WLAN 
bietet die Polk Command Bar eini- 
ge physische Anschlüsse, darunter 
zweimal HDMI-Input und einmal 
HDMI-Output (mit 4K- und HDR- 
Unterstützung), USB-A sowie einen 
optisch-digitalen Eingang. Ein ent- 


Audio bestens für unterschiedlichste Szenarien gewappnet. 


sprechedes Kabel sowie ein HDMI- 
Kabel liegen der Soundbar neben 
einer Infrarot-Fernbedienung, An- 
leitung und Stromkabel gleich bei. 
Bei der Soundqualitát braucht sich 
das System von Polk nicht hin- 
ter der Konkurrenz zu verstecken, 
denn es liefert ausgewogenes und 
kraftvolles Audio bei unterschied- 
lichen Szenarien wie Musik, Filme, 
YouTube, Gaming und mehr. Für 
einen Preis von derzeit rund 300 
Euro und mit Features wie Amazon 
Multiroom, Amazon Alexa und mehr 
ist die Command Bar von Polk eine 


gute Wahl. JOHANNES GEHRLING 
Preis ca. 300 Euro 
Assistent Amazon Alexa 
Übertragung HDMI, Toslink, 
USB, BT, WLAN 


Close: Dem Feind zu nah 


Dem Feind zu nah, der Belanglosigkeit noch näher 
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BLU-RAY | Terrorismusexpertin 
und Bodyguard Sam (Noomi Ra- 
pace) bekommt einen neuen Job 
als Personenschützerin. Statt 
weiterhin Journalisten durch 
Kriegsgebiete zu führen, muss 
sie nun auf die junge Millionener- 
bin Zoe aufpassen. Diese ist ein 
ziemliches Früchtchen und ihre 
Stiefmutter ist sogar noch garsti- 
ger, schließlich ging diese davon 
aus, die Kohle und die Firma ih- 
res verstorbenen Mannes einzu- 
heimsen. Es kommt also, wie es 
kommen muss: Bei einem Be- 
such in Marokko tauchen Fies- 


linge auf, die Zoe entführen wol- 
len, und Sam muss das verzogene 
Balg beschützen. Bald schon kom- 
men Details zu einer großen Ver- 
schwörung ans Licht. Der Netflix- 
Originalfilm hat zwar eine bekannt 
spannende Prämisse, versteht es 
allerdings nicht, den Zuschauer in 
irgendeiner Form zu überraschen. 
Der Plot ist jederzeit durchschau- 
bar und die Charaktere bleiben 
über die gesamte Laufzeit ziemlich 
blass, sodass man wenig bis gar 
nicht mit ihnen mitfiebert. Wäh- 
rend andere 08/15-Thriller jedoch 
dann zumindest mit toller Action 


überzeugen (Grüße an Liam Nee- 
son und Keanu Reeves), ist Close 
auch auf dieser Ebene kaum mit- 
reißend. Der Film sieht gut aus und 
macht alles irgendwie recht solide, 
lässt aber eigene Merkmale vermis- 
sen und vermag es so zu keinem 
Zeitpunkt zu begeistern. Man hat 
eher das Gefühl, genau den glei- 
chen Film bereits in hundertfacher 
Ausführung gesehen zu haben. Nur 
etwas besser. CHRISTIAN DÖRRE 


ca. 94 Minuten 
Making-of 


Laufzeit 
Extras 
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Bumblebee 


Ein Transformers-Spin-off ohne Action, aber 
mit Coming-of-Age-Story — Fazit: Meh! 


BLU-RAY | Man mag von den zahl- 
reichen Transformers-Filmen hal- 
ten, was man will, aber man kann 
nicht abstreiten, dass sie vollge- 
packt sind mit fetten (und ermü- 
denden) Action-Sequenzen. Für 
das Prequel Bumblebee entschied 
sich der durch verschiedene Ani- 
mationsfilme bekannt geworde- 
ne Regisseur Travis Knight jedoch 
dazu, einen anderen Weg zu ge- 
hen. Der Fokus auf Charaktere ist 
sehr deutlich und Action gibt es 
nur zu Beginn des Films und ganz 
am Ende. So lernen wir nicht nur 
Bumblebee näher kennen, der mit 
einer Mission von Cybertron auf die 


Erde flüchtete, sondern auch die 
8-jährige Charlie, welche eh mit ei- 
nigen Problemen zu kämpfen hat 
und dann auch noch feststellt, dass 
ihr alter VW Käfer ein Transformer 
ist. Bumblebee und Charlie wer- 
den aber natürlich schnell Freunde 
und stellen sich den Decepticons 
sowie dem Militär entgegen. Das 
Konzept von Travis Knight mag ja 
ganz erfrischend klingen, doch die 
Umsetzung ist ziemlich schlecht. 
Eine Charakterentwicklung wird 
angefangen und wieder verwor- 
fen, Bumblebee ist plötzlich ein 
Schoßhündchen, die Dialoge sind 

teilweise grauenhaft, Witze zün- 
den nicht und aufgrund fehlender 
Bindung zu den Charakteren ist der 
Film streckenweise richtig langwei- 
lig. Zudem spricht es nicht gerade 
für den Cast, wenn ausgerechnet 
WWE-Wrestler John Cena die ak- 
zeptabelste Performance abliefert. 
Am Ende bleibt nur ein halbwegs 
passables Spin-off/Prequel/Was- 
auch-immer, das selbst Fans des 
Franchises eigentlich nicht brau- 


chen. CHRISTIAN DÖRRE 
Laufzeit ca. 114 Minuten 
Extras Entfallene Szenen, 


Bumblebees Geschichte etc. 
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Turtle Beach 
Battle Buds 


Speziell für die Nintendo Switch entwickelt, 
machen die Battle Buds überall eine gute Figur. 


HEADSET | Im Grunde handelt 
es sich bei den Turtle Beach Batt- 
le Buds um gewóhnliche In-Ear- 
Kopfhórer mit zwei eingebauten 
Mikrofonen und 3,5-mm-Klinken- 
steckern. Daher sind sie auch kom- 
patibel mit allen Geráten, die einen 
solchen Anschluss vorweisen. Aus- 
gelegt sind sie aber speziell für die 
Nintendo Switch, denn bei 
entsprechenden Spie- 
len (beispielsweise Fort- 
nite) ersetzen die Battle Buds die 
Nintendo-eigene umständliche Lö- 
sung aus Konsole, Smartphone, 
App und kostenpflichtigem Abo. 
Zudem sind die Kopfhörer von Turt- 
le Beach so klein und leicht, dass 
insbesondere mobiles Spielen sehr 
komfortabel ist. Für rund 30 Euro 
liegen den eigentlichen Kopfhö- 
rern ein optionales Bügelmikro, 
Ohrstöpselaufsätze in drei Größen, 
Ohrbügel in drei Größen, ein Turtle- 
Beach-Aufkleber, eine Bedienungs- 
anleitung und sogar ein kleines Etui 
bei — der Lieferumfang ist also ver- 
gleichsweise groß. Die Soundqua- 
lität der Battle Buds ist gut, Musik 
hören ist daher gleichermaßen ge- 
nussvoll möglich wie Voice-Chat. 


Die Mikrofone leisten gute Arbeit 
und ermöglichen eine klare, ver- 
stándliche Kommunikation beim 
Spielen, wobei das optionale Bügel- 
mikro zum Anstecken etwas besse- 
ren Sound liefert als das direkt in die 
Kopfhörer eingebaute Aufnahmege- 
rät. Direkt im Kabel integriert befin- 
den sich Steuerelemente für Laut- 
stärke, Stummschaltung und mehr. 


JOHANNES GEHRLING 
Preis ca. 30 Euro 
Übertragung Kabel 
Kompatibel Nintendo Switch, 


PS4, Xbox One, PC 


Tesoro Е /00 


Es muss nicht immer teuer sein: Was für Spiele gilt, gilt auch für Hardware 


und Peripherie — etwa im Falle von Gaming-Chairs. 


GAMING-CHAIR | Gaming-Chairs, 
die auf die Bedürfnisse von Zockern 
angepasst wurden, sind ja mittler- 
weile keine Seltenheit mehr. Viele 
Hardware-Hersteller wie Sharkoon 
oder Corsair haben mittlerweile 
Modelle im Angebot, andere Anbie- 
ter haben sich gar gänzlich auf die 
schnittigen Sitzmóbel spezialisiert. 
Was jedoch nach wie vor Selten- 
heitswert hat, sind Stühle unterhalb 
der 200- oder gar der 150-Euro- 
Grenze. Und genau hier kommt der 
taiwanesische Hardware-Konzern 
Tesoro ins Spiel. Denn seit Anfang 


des Jahres bietet er mit dem F700 
ein waschechtes Einsteigermodell 
in Sachen Gaming-Seats an — für 
rund 140 Euro. Die Qualität weiß 
dabei grundsätzlich zu überzeu- 
gen: Der Zusammenbau ist einfach, 
die Polster bequem, die Nähte gut 
verarbeitet und auch die üblichen 
Funktionen sind an Bord. So könnt 
ihr natürlich die Höhe verstellen, 
die Armlehnen in Winkel und Höhe 
anpassen und die Rückenlehne so- 
gar stufenlos einstellen. Nichts- 
destotrotz müssen bei dem Bud- 
get-Preis auch Abstriche gemacht 


werden. Zum einen ist die Rücken- 
lehne relativ locker über einen Win- 
kel angebracht, zum anderen wir- 
ken sowohl Sitzpolster als auch 
Rückenlehne etwas dünner und so- 
mit weniger massiv als bei teureren 
Stühlen. Trotzdem: Als Einstiegs- 
modell taugt der F700. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Preis ca. 140 Euro 
Hersteller Tesoro 
Farben Schwarz, Schwarz/ 


Weiß, Schwarz/Rot 
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Nacon Revolution Unlimited 


CONTROLLER | Die Nacon- 
Controller der Revolution- 
Reihe gehen in die nächste 
Runde: Auf den Namen „Un- 
limited“ wurde das neueste 
Modell der Deluxe-Gamepad- 


Nacon 
PS4, PC 
ca. 170 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Reihe getauft. Die Eckdaten bleiben 
natürlich dieselben wie bei den Vor- 
gängern: Das Layout orientiert sich 
an der Xbox-Konkurrenz, die Verar- 
beitung des Pads ist áuBerst hoch- 
wertig und mit den mitgelieferten 
Gewichten lässt sich die Schwere 
des Geräts den eigenen Bedürfnis- 
sen anpassen. Die Tasten sind wie 
gewohnt schön verarbeitet, L1 und 
R1 gar mit Klickgeräuschen verse- 
hen, lediglich das Touchpad ist et- 
was leichtgängig. Die Rückseite des 
Unlimited ist angeraut und bietet da- 
durch eine tolle Haptik, die Vorder- 
seite ist dafür fast zu glatt. Neu ist, 


Ihr habt genug vom Dualshock? Dann ist der neue Nacon Revolution vielleicht was für euch. 


dass die programmierbaren Zusatz- 
tasten auf der Rückseite des Pads 
nicht mehr mittig für die Mittelfin- 
ger angebracht sind, sondern wei- 
ter unten liegen und mit Ring- bzw. 
kleinem Finger bedient werden. Das 
ist ungewohnt und sicher nicht je- 
dermanns Sache, aber wir haben 
sie dadurch deutlich weniger oft 
unabsichtlich betätigt. Ebenfalls im 
Lieferumfang enthalten ist ein USB- 
Dongle, mit dem ihr das Pad auch 
kabellos betreiben könnt. So oder 
so: ein richtig guter Third-Party-Con- 
troller, der allerdings auch wirklich 
teuer ausfällt. SASCHA LOHMÜLLER 


Amon Amarth — 
Berserker 


Neues von den Kónigen des Wikinger-Death-Metals 


MUSIK | Amon Amarth — seit 
fast zwei Dekaden gehóren die 
Schweden zu den Granden des 
internationalen Metal, fest gebuch- 
te Headliner-Plátze bei den größten 
Festivals inklusive. Gar nicht mal so 
selbstverständlich, da die Mannen 
um Front-Keifer Johan Hegg Melo- 
dic Death Metal mit Wikinger-The- 
matik spielen und dabei kaum von 
ihrem Rezept abweichen, wenn 
auch der Anteil an „klassischem“ 
80er-Heavy-Metal im Sound der 
Band mit jedem Album weiter an- 
steigt. Experimente wagen Amon 
Amarth jedoch nur selten — wie mit 
dem Gastauftritt von Doro auf dem 
letzten Album Jomsviking etwa. 
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Im Grunde gilt all das gerade Ge- 
schriebene auch für das neue Al- 
bum Berserker. Wenn die Gitarren 
und der Gesang nach dem Akus- 
tik-Intro des Openers Fafner's Gold 
einsetzen, weif der geneigte Hórer: 
Jau, das ist Amon Amarth, wie man 
es kennt und liebt. Den Fuß vom 
Gaspedal nimmt die Band auch in 
den folgenden 56 Minuten kaum, 
am ehesten noch im letzten Song 
Into the Dark, der mit Klavier und 
Streichern beginnt und endet. An- 
sonsten variieren die Songs vor al- 
lem hinsichtlich der Hárte — echte 
Death-Metal-Stampfer wie Shield 
Wall wechseln sich mit hochmelo- 
diósen Titeln wie Mjólner, Hammer 
of Thor ab, trotzdem wirkt alles 
wie aus einem Guss, Ausfálle gibt 
es keine. Raum für Experimen- 
te bleibt ebenfalls, so setzt Hegg 
in einigen Songs (etwa /ronsi- 
de) erstmals auf Klargesang, was 
Sich logischerweise am ehesten 
mit „Wikinger am Lagerfeuer“ be- 
schreiben lässt. SASCHA LOHMÜLLER 


Label 
Genre 
уб 


Sony 
Melodic Death Metal 
3. Mai 2019 


Unknown User 
Dark Web 


Netter Social-Media-Horror 


BLU-RAY | Das Internet ist gefáhr- 
lich. Das wissen wir nicht erst seit 
dem Vorgánger von 2014, in dem 
der Geist eines verstorbenen Mob- 
bing-Opfers, das sich mal betrun- 
ken einkackte, am Jahrestag des 
Selbstmords seine ehemaligen 
Freunde in einem Skype-Chat um- 
brachte. Teil 1 von Unknown User 
war so schlecht und bescheuert, 
dass wir von Dark Web gar nichts 
erwarteten und dann doch positiv 
überrascht wurden. Klar, der Film 
ist billig produziert und man starrt 
eigentlich nur die ganze Zeit auf 


einen Computermonitor, doch 
der Plot um einen geklauten 
Laptop, auf dem sich offenbar 
die Geheimnisse eines Mör- 
ders verbergen, wird ordent- 
lich erzáhlt und beinhaltet ei- 
nige Überraschungen. Klar, die 
Geschichte ist ziemlich hane- 
büchener Quatsch, bei der er- 
wachsene Horror-Fans wohl 
eher mal amüsiert mit dem 
Kopf schütteln, doch für die 
angepeilte Teenie-Zielgruppe 

ist Unknown User: Dark Web 

sicherlich ein durchaus span- 

nendes und kurzweiliges Ver- 

gnügen. Das war so nach dem 
katastrophalen Kino-Trailer sowie 
dem miserablen ersten Teil gar 
nicht zu erwarten. Lediglich bei 
den Charakteren ist Dark Web ge- 
nauso schwach aufgestellt wie der 
Vorgänger. Sämtliche Figuren sind 
maximal unsympathische Millen- 
nial-Hipster, zu denen man nur 
hält, weil der Mörder/Besitzer des 
Laptops ein noch größeres Ekel 
ist. CHRISTIAN DÖRRE 


ca. 92 Minuten 
Alternative Enden 


Laufzeit 
Extras 
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Doctor Who 


Das offizielle Kochbuch 


Mehr Bastel- denn Kochbuch für Timelords 


KOCHBUCH | Das offizielle Koch- 
buch zu Doctor Who bietet alles, 
was das Bastlerherz begehrt, soll- 
te demnáchst mal wieder eine 
Timelord-Party ins Haus stehen. 
Kóche fühlen sich eher unterfor- 
dert, wáhrend Backfans immerhin 
ihre helle Dekofreude haben. Mit 
den Rezepten selbst stochert die 
Autorin Joanna Farrow dabei mal 
mehr, mal weniger im Trüben ei- 
nes Galaxisnebels, wenn es darum 
geht, nicht nur ansehnliche, son- 
dern auch schmackhafte Mahlzei- 
ten zu prásentieren. Vor allem die 
Rezepte zu Snacks und Süßspei- 


sen, die etwa drei Viertel der rund 
160 Seiten einnehmen, sind mehr 
für handwerklich begabte Küchen- 
zauberer mit viel Zeit denn für 
Schleckermáuler gedacht. Denn in 
den meisten Fállen geht's schlicht 
darum, etwas wie aus dem Doctor- 
Who-Universum aussehen zu las- 
sen. Ob's dann schmeckt, ist ne- 
bensáchlich. Besonders einfallslos 
erscheinen Rezepte wie Bananen- 
Partylollis (gequirlte Banane mit 
optionalen Zuckerstreuseln), Cy- 
berschmelzies (Käsetoast belegt 
mit filigranen Gemüsestückchen, 
bei dem der Káse beim Backen 
um Gottes willen nicht schmelzen 
darf) und der Vegetarische Schall- 
schraubenzieher (gegrillte Gemüse- 
brocken am Stiel). Immerhin fallen 
einige der Hauptmahlzeiten ge- 
schmackvoller und raffinierter aus. 
Zudem sind die Rezepte mit netten 
Anekdoten zu den Dingen angerei- 
chert, die da nachgebastelt werden. 
Allerdings sind bei der Übersetzung 
einige Spaßigkeiten auf der Strecke 


geblieben. SUSANNE BRAUN 
Verlag BBC Books/Panini 
Seitenzahl 160 
Preis ca. 25 Euro 


play^ magazin | 


Suspiria 


Gelungenes Remake im schicken Mediabook 


tuta 
Werder 


tin von Luca Guadagnino 


BLU-RAY | Ihr seid Horrorfilm-Fan 
und der Name Suspiria kommt 
euch bekannt vor? Bingo, bereits 
1977 erschien der Klassiker glei- 
chen Namens von Dario Argento, 
der noch zwei mehr oder weniger 
konstruierte und leidlich spannen- 
de Sequels nach sich zog. Mit de- 
nen hat das Remake von Luca Gua- 
dagnino glücklicherweise nichts zu 
tun, auch wenn es sich die Mütter- 
Thematik ausborgt — doch dazu 
spáter mehr. Schauplatz des Strei- 
fens ist das Berlin der 1970er-Jah- 
re, genauer gesagt eine Tanzschule 
im Westen der geteilten Stadt. Die 
US-amerikanische Tänzerin Susie 
(Dakota Johnson) fángt zu ziem- 


„а вона effet Groce 
Ku Monta 


lich genau dem Zeitpunkt an der 
Tanzschule bei der Choreografin 
Madame Blanc (Tilda Swinton) 
ihr Studium an, als die junge 
Patricia (Chlo& Grace Moretz) 
spurlos verschwindet. Auf der 
anderen Seite der Grenzmau- 
er ist der Psychiater Dr. Josef 
Klemperer (auch Tilda Swin- 
ton) im Besitz der Aufzeichnun- 
gen von Patricia, in denen die 
Rede davon ist, dass die Tanz- 
schule in Wahrheit von drei He- 
xen-Müttern geführt wird ... 
Suspiria ist — wie schon die 

erste Verfilmung — ein recht 

langsam inszenierter, gleich- 
zeitig aber auch extrem brutaler 
Horrortrip. Der „Body Horror“ erin- 
nert in nicht wenigen Momenten an 
frühere Werke von David Cronen- 
berg, dem gegenüber stehen einige 
sehr dialoglastige Passagen. Dies 
ist auch das größte Manko, denn im 
Vergleich zu Argentos Klassiker ist 
die Neuverfilmung fast eine ganze 
Stunde länger. Das sorgt vor allem 
zu Beginn und im Mittelteil für eini- 
ge Längen. Zudem könnte der Art- 
house-Stil nicht jedermanns Sache 
sein. SASCHA LOHMÜLLER 


ca. 153 Minuten 
Booklet, Features 


Laufzeit 
Extras 


HEADSET | Ihr legt das Geld 
schon mal beiseite für die Play- 
station 5, wollt euch aber in die- 
ser Generation noch ein preis- 
günstiges Headset gönnen? Für 
diesen Zweck hat Turtle Beach 
nun das Ear Force Recon 70 im 
Angebot. Doch taugt das Ein- 
steiger-Headset für schlan- 
ke 35 Euro auch? Das beant- 
worten wir mit einem klaren 
„Jein“! Grundsätzlich gibt es 
am Recon 70 — vor allem für 
diesen Preis — wenig zu me- 
ckern. Die Verarbei- 
tung ist ordentlich, 


aber der Plastikbügel wirkt nicht all- 
zu stabil. Die Hörmuscheln sind gut 
gepolstert, aber etwas klein ausge- 
fallen, was vor allem für Menschen 
mit großem Schädel oder Riesen- 
ohren auf Dauer etwas ungemütlich 
werden könnte. Das herunterklapp- 
bare (und in hochgeklapptem Zu- 
stand automatisch stumm geschal- 
tete) Mikro wirkt auch ein wenig 
wackelig. Hinzu kommt, dass sich 
das Headset nur per Klinkenstecker 
anschließen lässt und somit zwin- 
gend am Controller hängt. Zudem ist 
das Kabel fest verbaut und lässt sich 
nicht abnehmen, ist aber immerhin 


Баг Force Recon 70 


Ordentliches Einsteiger-Headset für den schmalen Geldbeutel 


mit 120 Zentimetern ausreichend 
lang. Beim Stereo-Sound erwartet 
euch das übliche Turtle-Beach-Bild: 
Die Bässe sind kräftig und laut, die 
Höhen und Mitten treten dafür et- 
was in den Hintergrund. Das ist toll 
für Shooter und Action-Spiele, für 
alles andere wäre ein homogenerer 
Sound angenehmer. Nichtsdesto- 
trotz: für den Preis ein ordentliches 


Gerät. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS4, PC, XBO, NS 
Preis ca. 35 Euro 
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ausblick play 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 5. Juni 2019 beim Zeitschriftenhändler! 


Vorschau 


U 


\ 


Le 


Bordei 


Endlich wu wurde e es offiziell angekündigt, jetzt Gage wir in = Zeit Such neue Infos! 
B Vielleicht gibte es ja Schon vor der E3 ein paar. Neuigkeiten zur heiß ersehnten Shooter-Fortsetzung: - E 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


A Plague lale 


Pest ohne Chole 


Geheimtipp im Test 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


Cool, Borderlands 3 ... Wie 
hieß noch mal der Bóse- 
wicht in Borderlands 2? 


a) Handsome Jack 
b) Eddie Money 
c) Timothy Thaler 


Was hat für den Weltunter- 
gang im Rage-Universum 
gesorgt? 

a) Atomkrieg 


b) Asteroiden-Einschlag 
c) Sommerschlussverkauf 


Welche Kleintiere spielen 
eine grofie Rolle in A Plague 
Tale: Innocence? 


a) Ratten 
b) Ameisen 
c) Kinder 
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